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OBJETIVOS

Objetivo General

Realizar un sistema que sea capaz de administrar la informacién académico —
administrativa de UNICA, a través de la generacion de un sistema principal que integrara a los
diversos sistemas que comparten informacion y que en conjunto agilizaran las actividades

administrativas que aqui se realizan.

Objetivo Particular

Para alcanzar el objetivo general se creara un sistema cuyo nombre sera, Sistema de
Administracion del Personal e Informacion de UNICA (SAPIUN) que integrara toda la

informacidn académico — administrativa, entre la que podemos destacar:

v"Informacién del personal. Datos Personales, Horario de Trabajo, Capacitacién y Nivel

gue ocupan.
v"Informacién de Cursos. Temario, Antecedentes y Requisitos del Equipo
v"Informacién de Salas. Equipo disponible, Caracteristicas y Ubicacion
v"Informacién de Grupos. Listas de Grupos, Listas de Alumnos y Estado de Inscripcion.
v"Informacién de Costos. Costos por periodo y tipos de becas.
v/ Estadisticas. Cursos Abiertos, Tipo de Alumnos Inscritos y Remuneraciones Alcanzadas

v" Integracion del médulo de inscripcion, asi como de los diversos modulos que

actualmente se encuentran en desarrollo.

Todo esté proceso se realizara a través del modelado que ofrece la metodologia OMT y
UML, asi como con el apoyo del lenguaje de programacion de Visual Basic que ofrece una interfaz

totalmente amigable para el usuario y que se explicara a lo largo de los siguientes capitulos.
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Capitulo I

INTRODUCCION

La Unidad de Servicios de Cémputo Académico (UNICA) es una dependencia de la Secretaria

General de la Facultad de Ingenieria, cuya finalidad principal es la de proporcionar, en el &mbito

institucional, los servicios de apoyo en cdmputo que la comunidad de la Facultad requiere, recursos de

computo comerciales y de alta especializacion en el avance de la educacion y el desarrollo de la

informatica, que el ejercicio profesional demanda en la actualidad. Ademas de formar recursos

humanos de calidad, tanto en el area de cOmputo como en el desempefio de la vida profesional.

Entre las funciones que desempefia la Unidad de Servicios de COmputo Académico estan:

v

v

Mantener el liderazgo en cuanto a topicos en cémputo.

Continuar proporcionando recursos de computo de calidad a la comunidad de la
Facultad.

Impulsar a nivel de la Facultad la creacién de una politica de cémputo definida.

Lograr la capacitacion cada vez més completa y actualizada para la formacion de

recursos humanos.

Aplicar todos los conocimientos y las herramientas de computo con los que cuenta la
Unidad para realizar las actividades de forma més eficiente y segura.

UNICA esta conformada por diferentes departamentos, como se puede observar en la figura A;

entre los que se encuentra el Departamento de Servicio de Computo Académico (DSA).

[ Jefatura de UNICA ]

_[ Departamento de Redes y Operacion de Servidores (DROS)

_[ Departamento de Investigacion y Desarrollo (DID)

—[ Departamento de Seguridad en Cémputo (DSC)

_[ Departamento de Servicios Académicos (DSA) ]

_[ Coordinacion de Salas de Cémputo (CSC)

Figura A. Organizacion de UNICA
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El DSA se encarga de la planeacion, organizacion e imparticién de los cursos de computo que
UNICA ofrece semestre a semestre en las modalidades de: semestrales, intersemestrales, especiales,

internos, externos y fines de semana dirigidos a la comunidad universitaria y publico en general.

Se encarga asi mismo de la formacion de los recursos humanos que necesita para el
cumplimiento de sus funciones; esto es mediante la coordinacion del Programa de Formacién de
Becarios; en el que alumnos de la Facultad, con alto rendimiento académico, que asi lo deseen y
manifiesten , previa seleccion, capacitacién y aceptacion, se integran como personal de apoyo; cabe
hacer destacar la importante participacion de este recurso humano de alta especializacion, para el
cumplimiento de las responsabilidades de UNICA.

Por tal motivo el presente trabajo tiene como objetivo realizar un sistema de informacion, que

permita llevar a cabo la administracion de las diferentes actividades, entre las que se contemplan:
v" La Informacion del personal que aqui labora (datos personales y laborales).
v' Generacion del calendario de cursos.
v/ Salasy equipo de cémputo disponibles.
v' Estadisticas Generales.

v' Reportes generales y detallados para cada uno de los puntos antes mencionados.
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1.1. Requerimientos del sistema

1.1.1. Informacion del personal

UNICA requiere una interfaz que permita llevar una administracion eficiente del personal que
en ella labora, teniendo en tiempo y forma datos personales, situacion académica y laboral, horario de
trabajo, experiencia y capacitacion en los diferentes cursos que imparte, generando un reporte
detallado por persona que contenga dicha informacion, asi como una lista general de todo el personal

que indique su RFC, situacion laboral, departamento al cual pertenece y nimero telefdnico.

Esta informacidn debera estar disponible para todos y cada uno de los Jefes de Departamento,
misma que tendran que revisar y emitir una respuesta favorable o desfavorable con respecto al horario

de trabajo del personal a su cargo e informar al DSA.

Se debera crear una interfaz que permita el acopio de la informacion del personal via Internet
a la cual deberan tener acceso por medio de una clave y contrasefia, en dicha interfaz se deberan
ingresar los datos personales, horario de trabajo, propuesta de curso y calificaciones de aquel o

aquellos cursos que hubiera impartido.
1.1.2. Informacion de los cursos

Es necesario crear un catalogo de cursos que contenga como dato principal, el nombre del
curso asi como un temario que describa cada unos de topicos que en él se trataran; adicionalmente se
deberan dar a conocer los antecedentes necesarios para tomarlo. Generando un reporte detallado con
la informacion recopilada y un reporte general con los nombres y requerimientos de los cursos que se

imparten.

Para cada curso es indispensable tomar en cuenta los recursos minimos de hardware y
software que conlleven a su correcta asignacion, segun las caracteristicas de cada una de las salas de

computo con las que cuenta UNICA.
1.1.3. Informacion de las salas de cOmputo

También se necesita tener el control de la informacion concerniente a los espacios fisicos
habilitados para el desarrollo de todos y cada uno de los cursos, asignando un lugar y seccién a cada
sala, para lo cual se recopilaran datos técnicos del equipo, paqueteria instalada y nimero total de
equipos disponibles por seccion.

Dicha informacion servira en la asignacion de vacantes para cada curso y lugar donde se
impartira el mismo, asi como para la creacion de un reporte general de salas e informacion detallada

por seccidn, donde se incluiran las caracteristicas antes mencionadas.
1.1.4. Informacién de los costos

Por cada curso que se imparte se debe asignar un costo tomando como base el nivel del curso
(bésico, intermedio o avanzado) y el tipo (programacion, manejo de paqueteria, disefio, etc.). Una vez

publicado el calendario de cursos, el costo se vera afectado por un descuento que estara en funcion del




Introduccion Capitulo I

tipo de persona que desee inscribirse a uno 0 mas cursos, para lo cual es necesario generar una interfaz
que administre el catadlogo de descuentos, dicho catalogo contendra la descripcion del tipo de persona
y el monto del descuento correspondiente. Por lo que se deberd contar con un reporte general de
costos por periodo y un reporte detallado por tipo de modalidad.

1.1.5. Informacion de estadisticas

Una vez concluido el periodo de imparticion de cursos se generaran las siguientes estadisticas:
v/ Cuantos cursos se abrieron y cuantos se cancelaron.
v" Cuantos alumnos se inscribieron por modalidad.

v' Elingreso total de todos los cursos e ingreso de cada uno por modalidad.
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1.2. Propuesta de desarrollo

Para el desarrollo del sistema se propone utilizar una metodologia orientada a objetos ya que
al contrario que la programacion estructurada tradicional, la programacion orientada objetos (POO)
sitlia los datos y las operaciones relacionadas con ellos en una Unica estructura de datos. En la
programacion estructurada, los datos y la operaciones sobre ellos estan separadas, y las estructuras de
datos se envian a los procesos y funciones en las que van a ser manejadas. La POO resuelve muchos de
los problemas inherentes a este disefio, porque los atributos y las operaciones forman parte de la
misma entidad. Este disefio imita mas de cerca al mundo real, en la que todos los objetos poseen tanto
atributos como actividades asociadas con ellos; de tal forma que el disefio y desarrollo del sistema
puede llevarse a cabo en forma distribuida, lo que representa como ventaja un mayor avance y una

mejor sincronizacion.
Los médulos que conformaran al SAPIUN son:

Maodulo 1. Control de la informacién relacionada con el personal que labora en UNICA; datos
personales, horario, experiencia como instructor o alumno (cursos impartidos o adquiridos),
considerando que Unicamente el personal del DSA y jefes de Departamento manejaran ésta

informacion.
Los reportes que se generaran son los siguientes:

v' Lista de todo el personal indicando nombre completo, RFC, situacién laboral,

departamento y numero telefénico.
v Detalle por persona considerando:
o Datos personales.
0 Situacién académicay laboral.
0 Horario de trabajo.
v Listado de cursos impartidos o adquiridos por persona dentro de UNICA.
Maodulo 2. Registro de datos personales, que a su vez esta dividido en dos casos:

v" Registro en forma personal. El personal acudira directamente al DSA para

darse de alta en el sistema.

v' Registro a través de Internet. El personal solicitara una clave genérica al
administrador del sistema en caso de ser su primer registro, en caso contrario
lo hara mediante un clave y contrasefia proporcionadas después de su primer
ingreso. Ademas tendra la posibilidad de enviar sus propuestas de cursos y

calificar los cursos que hubiera impartido.
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Médulo 3. Administracion de la informacion necesaria para la imparticion de cursos. Este
estara divido en tres partes:

v' Catélogo de cursos. Contendra la descripcion del curso, antecedentes, temario y recursos
de hardware y software necesarios para su imparticion.

v" Control de salas. Indicara la ubicacién y secciones de cada una de las salas, asi como las

caracteristicas técnicas y nimero total de equipos por seccion.

v/ Catéalogo de costos. Asignara los correspondientes costos por nivel y descuentos por tipo
de alumno, en cada una de las modalidades existentes.

Maodulo 4. Generacion de estadisticas. Una vez terminado el periodo de cursos el sistema sera
capaz de generar estadisticas, considerando las siguientes agrupaciones:

Por periodo

v" El nimero total de cursos, divididos en abiertos y cancelados indicando la modalidad a

la que pertenece.
v" Total de alumnos inscritos por modalidad.
v Ingresos totales divididos por modalidad.
Por modalidad
v" Nombre de los cursos, estado asociado y total por curso-estado.
v Detalle del tipo de alumnos inscritos y total por tipo.

Detalle de ingresos obtenidos por tipo de alumno.

Recursos

Para llevar a cabo el sistema SAPIUN se requiere como minimo del siguiente hardware y
software instalado:

Computadoras personales con procesador Pentium 111 y tarjeta de red.
Sistema Operativo Windows 2000, XP 6 NT Server
Protocolo TCP/IP
Un visualizador WEB (Netscape Communicator o Internet Explorer)
Visual Basic 6.0
ODBC Postgres
Rational Rose

Crystal Reports 8.0
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Una computadora con procesador Pentium IV y tarjeta de red que fungird como servidor.
Sistema Operativo Linux
Protocolo TCP/IP
Servidor WEB (Apache)
Servidor PHP

Servidor Postgres 7.0
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1.3. Metodologias de desarrollo

A partir de los afios 60 se plante6 un nuevo problema debido a la necesidad de racionalizar la
produccion de software para aumentar la productividad en el campo de la realizacion y puesta a punto
de los programas, ya que con el aumento de la complejidad de los sistemas de informacion, crecia la
dificultad de fabricar de modo correcto y rapido los programas necesarios. Por esta razon se puso tanto

interés en el disefio de diferentes técnicas y métodos de realizacion de sistemas de informacién.

e}
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Figura 1.1 Crecimiento de la complejidad del software

Con la evolucion de las metodologias de desarrollo, la realizacion de software se ha enfocando
en la comodidad del usuario, dando como resultado la generacion de tareas, procedimientos y técnicas,
para la automatizacién en la construccién de sistemas de informacion. Dando origen a un periodo de
Desarrollo Convencional, seguido de un Desarrollo Estructurado y finalmente aparece el paradigma de

la Orientacidn a Objetos como un nuevo enfoque de desarrollo de software.
1.3.1. Caracteristicas de una metodologia

Una metodologia es un conjunto de procedimientos que permiten producir y mantener un

producto de software, esto es, define una serie de pasos a seguir para obtener un software de calidad.

Por lo tanto una metodologia representa el camino a seguir para desarrollar software de
manera sistematica. Teniendo como objetivo: el desarrollo de mejores aplicaciones bajo un estdndar
en los procesos de organizacion, que identifique los productos intermedios de cada fase de forma que
se pueda planificar y controlar el proyecto.

Considerando las definiciones anteriores podemos determinar que las caracteristicas que

distinguen a una metodologia son:
v' Tareas. Actividades elementales en que se dividen los procesos.

v" Procedimientos. Definicién de la forma de ejecutar la tarea, vinculo de comunicacion

entre usuarios y desarrolladores.

v' Productos. Resultados de un procedimiento, pueden ser intermedios o finales.
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v' Técnicas. Herramientas utilizadas para aplicar un procedimiento, pueden ser gréaficas

y/0 textuales, que determinan el formato de los productos resultantes en cada tarea.

v" Herramientas. Proporcionan el soporte a la aplicacion de las técnicas, podemos
apoyarnos con herramientas de software.

10
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1.3.2. Evolucién de las metodologias

En la década de los 50’s el desarrollo de los sistemas de informacion era artesanal debido a la
ausencia de metodologias, pues solo se enfocaba en la tarea de programacion. Con la aparicion de los
sistemas de informacién administrativos en la década de los 60’s, el desarrollo de software tomo un
nuevo enfoque cuyo objetivo principal era la implementacion de normas que permitieran una mayor
calidad en los programas. Para la década de los 80'’s, los grandes avances tecnoldgicos permitieron el
desarrollo de sistemas de informacion de mayor potencia; ahora los procesos y los datos eran tratados
de manera conjunta, dando como resultado la aparicién de nuevas metodologias que integran
conceptos como abstraccion, encapsulamiento de informacion y modularidad.

A continuacién se muestra la evolucion histdrica de las diferentes metodologias:

Desarrollo Orientado

a Objetos

Desarrollo Estructurado

n Los resultados finales se conocen
© desde el inicio hasta la puesta en
— produccion del sistema.
o - -
o Desarrollo Convencional El glemento bésico d_e dlsgqo_es el
_ modulo, lo que permite dividir el
. . sistema en varios en subsistemas
© (Sin metodologia) independientes.
T Los resultados finales adquieren
o mayor control desde el inicio del Existe un mayor nivel de
- sistema. abstraccion (independencia del
© lenguaje de programacion).
Se trata de facilitar la
> comprension de los programas, Se fomenta la reutilizacion de
con normas para la aplicaciéon de componentes.
Los resultados finales son estructuras de control.
impredecibles. Son interactivas e incrementales.
Descripcién narrativa de
No hay forma de controlar lo que requisitos o especificaciones.
esta sucediendo en el proyecto.
Los cambios organizativos afectan
negativamente el proceso de
desarrollo.
>
1950 1960-1970 1980

Figura 1.2 Desarrollo histérico de las metodologias

En las metodologias de analisis y disefio estructurado, se examinan los sistemas desde el punto
de vista de las funciones o tareas que deben realizar, tareas que se van descomponiendo sucesivamente
en otras tareas mas pequefias y que forman los bloques o mddulos de las aplicaciones. En la
orientacion a objeto, por su parte, cobra mucho mas importancia el aspecto de "modelado” del sistema,
examinando el dominio del problema como un conjunto de objetos que interactdan entres si.

11
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1.3.3. Metodologias orientadas a objetos

Una metodologia Orientada a Objetos enfoca el problema como la solucién en los mismos
términos: clases, objetos, métodos, atributos y comportamientos. A lo largo del proceso de desarrollo
se debe mantener la consistencia de terminologia y de perspectiva. Por ejemplo, no importa donde se
represente un objeto en el proceso, se debe incluir el nombre del objeto, atributos y comportamientos.

Un proceso Orientado a Objetos utiliza el encapsulamiento de datos y el comportamiento para
formar unidades independientes (objetos). Las mismas estructuras semanticas representan el sistema
desde la formulacién de requerimientos a la implementacion y prueba de la aplicacion. Asi la
metodologia es una filosofia de representacion del problema y solucion, y no una representacion del
ciclo de vida en si. De esta forma puede aplicarse en cualquiera de los ciclos de vida, desde el modelo

en cascada al modelo en espiral.
Una metodologia Orientada a Objetos consta de:
v" Conceptos y diagramas.
v/ Etapas y definicién de entregas en cada una de ellas.

v Actividades y recomendaciones.

Entre las principales metodologias orientadas a objetos podemos mencionar:

Object Oriented Design (Disefio Orientado a Objeto), por Grady Booch

La metodologia de Booch usa los siguientes tipos de diagramas para describir las decisiones de

analisis y disefio, que deben ser hechas en la creacién de un sistema orientado a objetos.

v" Diagrama de Clases. Consisten en un conjunto de clases y relaciones como lo son

asociaciones, contenencia, herencia, uso, instanciacion y metaclase.

v' Especificacion de Clases. Es usado para capturar toda la informacién importante

acerca de una clase en formato texto.

v Diagrama de Categorias. Muestra clases agrupadas légicamente bajo varias
categorias.

v' Diagramas de transicion de estados.

v' Diagramas de Objetos. Muestra objetos en el sistema y su relacién légica, donde se
muestra cémo colaboran los objetos en cierta operacion; o bien la existencia de los

objetos y las relaciones estructurales entre ellos.

v' Diagramas de Tiempo. Aumenta un diagrama de objetos con informacién acerca de

eventos externos y tiempo de llegada de los mensajes.

12
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v' Diagramas de médulos. Muestra la localizacién de objetos y clases en médulos del
disefio fisico de un sistema. Un diagrama de modulos representa parte o la totalidad

de la arquitectura del sistema.

v" Subsistemas. Un subsistema es una agrupacién de médulos

v' Diagramas de procesos. Muestra la localizacién de los procesos.

La siguiente tabla muestra las diferentes etapas de esta metodologia:

Actividades

Definicién de entregas

Andlisis de
requerimientos

En esta etapa se define qué quiere
el usuario del sistema; identifica
las funciones principales del
sistema, el alcance del
modelamiento y documenta los
procesos principales y las politicas
que el sistema va a soportar.

Funciones primarias del sistema: Principales entradas
y salidas del sistema, referencias a politicas, sistemas
existentes o procedimientos.

Conjunto de mecanismos claves que el sistema debe
proveer: estado de entrada, estado de salida y estados
esperados.

implementacion efectiva y
eficiente que realice las funciones
del andlisis de dominio.

Andlisis de Es el proceso de definir de una | Diagrama de clases: Identificacion de las clases y sus
dominio manera  concisa, precisa Yy | relaciones.
orientada a objetos el modelo del ificacion de las cl
sistema. Especificacion de las clases.
Vistas de herencia: Diagramas de clases con relaciones
de herencia.
Diagramas de escenarios de objetos.
Especificacion de objetos: Relacion entre objetos y sus
clases.
Desarrollo Es el proceso de determinar una | Descripcion de arquitectura: Describe las decisiones

mas importantes del disefio como son: conjunto de
procesos, manejadores de bases de datos, sistemas
operativos, lenguajes, etc.

Descripciones de prototipo: Describen las metas y
contenido de las implementaciones sucesivas, su
proceso de desarrollo y la forma de probar
requerimientos.

Diagramas de Categorias.

en disefio: Detallan las
caracteristicas de

Diagramas de clases
abstracciones de analisis con
implementacion.

Diagramas de objetos en disefio: Muestran las
operaciones necesarias para desarrollar una operacion.

Especificaciones de clases corregidas: Muestra la
especificacion completa de los métodos con algoritmos
complicados, la implementacién de relaciones y el tipo
de atributos.

Tabla 1 Etapas de la metodologia Booch
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Clazs Clase util:dad
— T
i \"._"" énm]:—m de Iz clase
Mombre delaclase atihidad
= Sy
‘-\“I.{ne:u'.cnm.}reﬁ}__ A Metodosd
L
Clase parametrizada
.-'h'_:'_mm: 1 Argumsz=snc
—_— forzalas f"— —— acmales
MNembre de la N

clase

Mombre de la
< claze
\,‘]i.w:tau:iad.a

ametrizada
.\Il]l:-zu

Figura 1.3 Representacidn de clases en la metodologia Booch

Objectory, por lvar Jacobson

Objectory es un método que se diferencia de otros por la importancia que da al caso de uso,

una descripcion o escenario que describe como el usuario interactda con el producto o sistema.

Analiza el sistema en términos de entidades (un modelo de objetos) y casos practicos de

escenarios que abarcan un comportamiento dinamico. Para la implementacion, la funcionalidad se

divide en servicios, que son grupos de requisitos funcionales relacionados. El disefio consiste en

construir una arquitectura del sistema en términos de bloques modulares.

v

Modelo de Casos de Uso: Se basa en la descripcién de elementos o usuarios externos al

sistema (actores) y funcionalidad del sistema (casos de uso).
Modelo de objetos: Representa la estructura estatica de objetos.

Diagrama de interaccion. Muestran la secuencia de eventos entre paquetes u objetos

necesarios para realizar un caso de uso.

Diagrama de estado. Muestra los estados internos de un objeto.

Algunos de los conceptos mas importantes de esta metodologia son:

Objeto Entidad. Representa informacion del sistema que debe sobrevivir cierto

periodo de tiempo.

Objeto de Interfaz. Modela informacién y comportamiento que es dependiente de la

interfaz actual del sistema.

14
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v" Objeto de Control. Modela funcionalidad que no corresponde a ningln objeto en
particular y que se presenta en algunos casos de uso. Estos objetos generalmente

operan sobre varios objetos entidad, realizan algun algoritmo y retornan algin

resultado a un objeto de interfaz.

La siguiente tabla muestra las diferentes etapas de esta metodologia:

Actividades

Definicidén de entregas

Anélisis de
Requerimientos

Especificacion de  requerimientos  del
usuario, en términos de casos de uso.

Discusion y validacion de requerimientos.

Identificacion detallada de cada caso de uso,
describiendo la funcionalidad por defecto,
las posibles variantes y los posibles errores.

Definicion de un borrador de la interfaz al
usuario del sistema, que muestre como se
verian los distintos casos de uso.

Modelo de Casos de Uso con interfaces de
usuario del sistema.

Modelo de objetos del dominio.

Modelo de analisis

Definir el modelo de analisis, identificando
objetos entidad, de interfaz y de control,
independientes del ambiente de
implementacion.

Toda la funcionalidad que es dependiente del
entorno del sistema se expresa en objetos de
interfaz. Cada objeto de interfaz traduce
acciones de los actores en eventos dentro del
sistema y traducir los eventos del sistema en
algo visible por el actor.

Modelar la informacién (y comportamiento)
que el usuario necesitara por largo tiempo en
objetos entidad. Solo los objetos que sean
justificados por casos de uso que los
requieran son incluidos en el modelo.

Modelar objetos de control cuando el
sistema sea lo suficientemente complicado
para tener funcionalidad que no corresponde
a ningun objeto de interfaz ni a ningun
objeto entidad.

Modelo de objetos con objetos Entidades,
de Interfaz y de Control

Modelo de disefio

Refinar las clases de analisis para incluir
detalles de implementacion.

Desarrollar el cédigo de los métodos de los
objetos.

Realizar diagramas de interaccion que
muestran como interactian las distintas
clases en el desarrollo de un caso de uso.

Desarrollar diagramas de estado para los
objetos complejos.

Es un refinamiento y formalizacion del
modelo de andlisis. Su principal objetivo es
adecuar el modelo de andlisis al ambiente
de implementacion.

Definicion de modulos en la
implementacion y detalle de las clases de
disefio en cada uno de ellos.

Implementacion

Implementar las clases de disefio definidas.
Las clases en implementacion deben tener
las siguientes caracteristicas:

Robustas y altamente reusables.

No deben ofrecer funcionalidad similar a
menos que estén relacionadas por herencia

Altamente cohesivas. Funcionalidad interna
altamente relacionada

Cédigo de las clases,

modulos.

organizado por
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Actividades

Definicién de entregas

Pruebas

prueba.

Definir las unidades a probar y las pruebas
que cubran la mayor cantidad de cédigo.
Utilizar los casos de uso como guia de

Definir las pruebas para cada clase.

clases.

Definicion de pruebas.

Definicion de pruebas de protocolo de

Tabla 2 Etapas de la metodologia Jacobson

Construccion

Proceso de analisis:

Ezpecificacion
de requisitos

—

Analigis de
Requisitos

>

Analisis de

Robustez

Maodelo de

requizitos
—

L J

Modslo de
analisis

Figura 1.4 Ciclo de vida de la metodologia Jacobson
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Object Modeling Technique (Técnica de modelado de objetos), por James

Rumbaugh

Es una metodologia orientada a objeto muy difundida, de hecho es la que actualmente mas se

esta utilizando por encima incluso de la de Booch. Se desarroll6 en el "Research and Development

Center" de la empresa General Electric a finales de los 80. Se hace cargo de todo el ciclo de vida del

software dividiéndolo en 4 fases: analisis de objetos, disefio del sistema, disefio de objetos e

implementacion, y durante ese tiempo mantiene la misma notacion.

v" Modelo de Objetos. Se define como un diagrama de objetos ademas de un diccionario

de datos. El diagrama de objetos muestra las clases y sus relaciones (generalizacion,

agregacion, asociacion, instanciacion). El diccionario de datos es el detalle de las

clases en el diagrama de objetos.

v" Modelo dinamico. Se define como un conjunto de diagramas de estado mas

diagrama de Flujo de eventos Global.

v" Modelo funcional. Es un diagrama de flujo con restricciones.

un

Identificar concurrencia inherente al problema.

Escoger una estrategia para la implementacion de
almacenamiento de datos.

Determinar los mecanismos para controlar el acceso a
recursos globales.

Escoger la implementacion del control del software.
Manejar condiciones de frontera.

Establecer prioridades.

Actividades Definicién de entregas

Analisis Obtener una descripcion del problema. Documento de andlisis, que incluye:

Construir el modelo de objetos. Descripcion del problema.

Construir el modelo dinamico. Modelo de Objetos.

Construir el modelo funcional. Modelo dindmico.

Verificar, iterar y refinar los tres modelos. Modelo funcional.

Disefio del Organizar el sistema en subsistemas. Definicion de subsistemas.

sistema

Disefio de objetos

Obtener operaciones de los modelos funcional y
dindmico.

Disefar algoritmos para realizar las operaciones.
Optimizar los caminos de acceso a los datos.
Implementar el control del software.

Ajustar la estructura de clases para incrementar
herencia.

Disefiar implementacién de asociaciones.

Determinar la representacion de los atributos de las
clases.

Agrupar clases y asociaciones en médulos.

Documento de disefio, que incluye
versiones detalladas de los modelos
de objetos, dindmico y funcional.
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Implementacion Disefiar bases de datos. Disefio de bases de datos, si se
Codificar requieren.
Cadigo.

Tabla 3 Etapas de la metodologia Rumbaugh

1.4. Introduccidn a la programacién orientada a objetos

La programacion Orientada a Objetos (POO) es una metodologia de disefio de software y un
paradigma de programacion que define los programas en términos de “clases de objetos", objetos que
son entidades que combinan estado (es decir, datos) y comportamiento (esto es, procedimientos o
métodos). La programacion orientada a objetos, intenta simular el mundo real a través del significado
de objetos que contiene caracteristicas y funciones. La programacién orientada a objetos expresa un
programa como un conjunto de estos objetos, que se comunican entre ellos para realizar tareas. Esto
difiere de los lenguajes procedurales tradicionales, en los que los datos y los procedimientos estan
separados y sin relacion. Estos métodos estan pensados para hacer los programas y modulos mas

faciles de escribir, mantener y reutilizar.

1.4.1. Conceptos de programacion orientado a objetos (Object
Oriented Programming, OOP)

Un lenguaje orientado a objetos puede reconocerse por siete caracteristicas: identidad,
abstraccion, clasificacion, encapsulamiento, herencia, polimorfismo y persistencia. Algunos lenguajes
solo utilizan un subconjunto compuesto por parte de estas caracteristicas, no obstante se les otorga la
denominacion de basados en objetos.

ENCAPSULACION

IDENTIDAD

Figura 1.5 Caracteristicas de la OOP
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Identidad: Esta caracteristica se refiere al hecho de que los datos son organizados en
entidades discretas, distinguibles, denominadas objetos. Un objeto simple tiene estado
y comportamiento asociados, ademas de tener un nombre (también denominado
referencia o handle) que lo distingue de otros objetos.

Abstraccion: Ayuda a representar los diferentes puntos de vista incorporados en el

sistema que se desarrolla y como se relacionan entre si.

Clasificacion: Se utiliza para agrupar objetos que tienen atributos y comportamientos
en comun. Se dice que un objeto es una instancia de una clase, cada clase tiene sus
propios atributos (es decir, tienen formas de describir su propio estado en cualquier
instante de tiempo), pero comparte nombre y comportamientos con las otras
instancias de la clase. Asi una clase describe un conjunto de objetos que comparten
una estructura comdn y tienen comportamientos comunes, pero los valores de los

atributos nos ayudan a distinguir cada objeto particular de otro.

Encapsulamiento: Una clase encapsula los atributos y comportamiento de un objeto,
ocultando los detalles de implementacion. Sin embargo, no es lo mismo que
ocultamiento de informacion, ya que de lo que se trata es de empaquetar la
informacidn que debe ser visible y la que debe ocultarse.

Herencia: Las clases pueden ser organizadas jerarquicamente de acuerdo con las
semejanzas y diferencias entre ellas; para construir la jerarquia se comienza
definiendo ampliamente una clase (superclase) para refinarla luego en clases mas
especializadas (subclases). Una subclase puede heredar la estructura asi como el

comportamiento y atributos de su superclase.

Polimorfismo: Un comportamiento es una accién o transformacién que un objeto
realiza, en ocasiones el mismo comportamiento se manifiesta de manera diferente en
diferentes clases o subclases, a esto se le llama polimorfismo. Una implementacién
especifica de una operacion para una cierta clase se denomina método, en un sistema

con polimorfismo una operacion puede tener mas de un método que la implemente.

Persistencia: La capacidad del nombre, estados y comportamientos de un objeto para
trascender el espacio o el tiempo; en otras palabras el nombre, estado y

comportamiento de un objeto se conserva cuando el objeto es transformado.

1.5. Lenguajes orientados a objetos

Numerosos lenguajes de programacién han contribuido a la evolucion de los lenguajes

orientados a objetos, comenzando en la década de los 50’s con LISP que es un lenguaje de inteligencia

artificial que introdujo el concepto de enlace dindmico y un entorno de desarrollo interactivo. Simula,

desarrollado en los 60’s es un lenguaje disefiado para hacer simulaciones, contribuyé con el concepto

de clase y los mecanismos de herencia. La abstraccion de datos fue introducida a principios de los 70’s,
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primero en le ambito académico como CLU y mas tarde comercialmente en lenguajes tan populares

como Aday Modula-2.

El principal impulsor comercial de los lenguajes orientados a objetos fue Smalltalk
desarrollado por Xerox PARC, en él se toma el concepto de clase de Simula-67 y se disefia para ser un
sistema completamente dinamico en el cual los objetos se podrian crear y modificar "en marcha" en
lugar de tener un sistema basado en programas estaticos. Samalltalk fue creciendo a través de varias
versiones hasta llegar a Smalltalk- 80 en 1981.

A partir de ese momento el progreso de los lenguajes orientados a objetos ha sido acelerado,
por una lado debido a la disponibilidad de la extensiones orientadas a objetos de lenguajes
comercialmente populares como C, Pascal, COBOL y BASIC. Su dominacion fue consolidada gracias al
auge de las interfaces graficas de usuario, para los cuales la programacion orientada a objetos esta

particularmente bien adaptada.

En la década de los 90’s emergen dos de las principales tendencias de los lenguajes orientados
a objetos; una de estas es el grupo de los lenguajes orientados a objetos "puros”, donde casi todo es un
objeto sin embargo muchos de ellos carecian de las caracteristicas de las cuales muchos
programadores habian venido dependiendo. Para saltar este obstaculo, se hicieron muchas tentativas
para crear nuevos lenguajes basados en métodos orientados a objetos, pero permitiendo algunas
caracteristicas procedurales de maneras "seguras”, formando de esta manera un grupo hibrido. El
Eiffel de Bertrand Meyer fue un temprano y moderadamente acertado lenguaje con esos objetivos pero
ahora ha sido esencialmente reemplazado por Java, en gran parte debido a la aparicion de Internet,

para la cual Java tiene caracteristicas especiales.

Algol
1960 — .
Simula ‘/\
Smalltalk Pascal
1970 —
Modula
Flavors -
Objetive-C Ada
1980 — l
LOOPS Eiffel C++ Pascal Orientado a
l l Objetos
1990 — Java
CLOS v
Actor

Lenguajes no orientados a objetos
Lenguajes orientados a objetos hibridos
Lenguajes orientados a objetos puros

Figura 1.6 Evolucién de los lenguajes orientados a objetos
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1.5.1. Beneficios de los lenguajes orientados a objetos

Un lenguaje de programacion que soporta el paradigma de la programaciéon orientada a
objetos beneficia al desarrollador de software en el sentido de que le ofrece la posibilidad de modelar el
mundo real, pues se permite el desarrollo modular. Los objetos hacen posible mantener los elementos
relacionados juntos y, en particular, mantener datos y métodos que actian sobre éstos juntos.
Conforme se tenga en un solo lugar todas las partes importantes de un programa que se relacionan

con una entidad en particular, el mantenimiento y la actualizacion se simplifica.

En contraste la programacion procedimental clasica presenta ciertos problemas, que han ido
haciéndose cada vez mas graves, a medida que se construian aplicaciones y sistemas informaticos mas

complejos, entre los que destacan los siguientes:

v" Modelo mental anémalo. Nuestra imagen del mundo se apoya en los seres, a los que
asignamos nombres sustantivos, mientras la programacion clasica se basa en el

comportamiento, representado usualmente por verbos.

v' Es dificil modificar y extender los programas, pues suele haber datos compartidos

por varios subprogramas, que introducen interacciones ocultas entre ellos.

v' Es dificil mantener los programas. Casi todos los sistemas informaticos grandes
tienen errores ocultos, que no surgen a la luz hasta después de muchas horas de

funcionamiento.

v' Es dificil reutilizar los programas. Es practicamente imposible aprovechar en una

aplicacion nueva las subrutinas que se disefiaron para otra.

La OOP proporciona las siguientes ventajas sobre otros lenguajes de programacion:

v"Uniformidad. Ya que la representacién de los objetos lleva implicita tanto el analisis

como el disefio y la codificacién de los mismos.

v' Comprension. Tanto los datos que componen los objetos, como los procedimientos
que los manipulan, estan agrupados en clases, que corresponden con las estructuras

de informacioén que el programa trata.

v' Flexibilidad. Al tener relacionados los procedimientos que manipulan los datos con los
datos a tratar, cualquier cambio que se realice sobre ellos quedara reflejado

automaticamente en cualquier lugar donde estos datos aparezcan.

v' Estabilidad. Dado que permite un tratamiento diferenciado de aquellos objetos que
permanecen constantes en el tiempo sobre aquellos que cambian con frecuencia

permite aislar las partes del programa que permanecen inalterables en el tiempo.
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v' Reusabilidad. La nocién de objeto permite que programas que traten las mismas
estructuras de informacion reutilicen las definiciones de objetos empleadas en otros
programas e incluso los procedimientos que los manipulan. De esta forma, el
desarrollo de un programa puede llegar a ser una simple combinacidén de objetos ya
definidos donde estos estan relacionados de una manera particular.
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METODOLOGIA Y MODELADO DEL SISTEMA

(SAPIUN)

2.2. Metodologia OMT

La metodologia OMT (Object Modeling Technique, Técnica de Modelado de Objetos)
fue creada por James Rumbaugh y Michael Blaha en 1991, mientras James dirigia un equipo de

investigacion de los laboratorios General Electric.

OMT es una de las metodologias de analisis y disefio orientada a objetos, mas maduras y
eficientes que existen en la actualidad. Pone énfasis en la importancia del modelo y su uso para
lograr una abstraccion, en el cual el anélisis esta enfocado al mundo real, también pone detalles
particulares para modelado de recursos de la computadora. OMT describe la forma en que el
disefio puede ser implementado en distintos lenguajes (orientados y no orientados a objetos,

bases de datos, etc.).
OMT se basa en tres modelos fundamentales y relacionados entre si:

v" Modelo de objetos. Describe la estructura estatica de los objetos del sistema (identidad,
relaciones con otros objetos, atributos y operaciones). El modelo de objetos proporciona
el entorno esencial en el cual se pueden situar el modelo dindmico y el modelo
funcional. El objetivo es capturar aquellos conceptos del mundo real que sean

importantes para la aplicacion.

v" Modelo dindmico. Describe los aspectos de un sistema que tratan de la temporizacién y
secuencia de operaciones (sucesos que marcan los cambios, secuencias de sucesos,
estados que definen el contexto para los sucesos) y la organizacion de sucesos y estados.
Captura el control, aquel aspecto de un sistema que describe las secuencias de
operaciones que se producen sin tener en cuenta lo que hagan las operaciones, aquello a
lo que afecten o la forma en que estan implementadas.

v" Modelo funcional. Describe las transformaciones de valores de datos (funciones,
correspondencias, restricciones y dependencias funcionales) que ocurren dentro del
sistema. Captura lo que hace el sistema, independientemente de cuando se haga o de la

forma en que se haga.

v"Una de las grandes virtudes de OMT es su modelo de objetos, que contiene una enorme
rigueza semantica, por lo que ha sido adaptado por casi todas las metodologias de

segunda generacion, y es una de las bases metodolégicas de la metodologia Objetory*.

* .
Ver capitulo | pagina 12
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OMT divide el ciclo de vida del software en 4 fases: Andlisis de objetos, disefio del

sistema, disefio de objetos e implementacion.

Analisis de Objetos

4 N

[Descripcion delProblemal

Diagramas
de clases

Diagramas de
flujo de datos
(DFD”s)

[ Modelo de Objetos|

Modelo Dinamico

N

[ Modelo Funcionall{

N, v

l Disefio

[Disefio de Sistemal

\

[Disefio de Objetos|

!

[ Implementacion ]

Diagramas
de estados

Figura 2.1 Ciclo de vida propuesto en OMT

Analisis de objetos

El modelo de analisis es una abstraccion resumida y precisa de lo que debe de hacer el
sistema y no de la forma en que se hara. Los elementos del modelo deben ser conceptos del
dominio de aplicaciéon y no conceptos informaticos tales como estructuras de datos. Un buen
modelo debe poder ser entendido y criticado por expertos en el dominio del problema que no
tengan conocimientos informéticos.

En primer lugar, se describe el problema como una solucion genérica, mas o menos
como una plantilla o un resumen tal que no especifica la solucidon propiamente dicha sino que
se describe el comportamiento del sistema como una "caja negra". Para que dicha solucién sea la
mas 6ptima debera haber una gran interaccién entre el analista, y el grupo de usuarios o grupo

del dominio de problema.

En segundo lugar se hacen los diagramas de objetos con su diccionario de datos, en él se
define la estructura de los objetos y clases asi como las relaciones que los unen. A continuacion
se crea un modelo dindmico para describir los aspectos de control y evolucion del sistema.
Después se crea un modelo funcional que describe las principales funciones, los valores de

entrada y salida, e imponga las restricciones pertinentes.
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Por altimo se verifican todos los modelos creados y se itera para conseguir un

refinamiento de los 3 modelos.
Resumiendo los pasos a seguir son:
v" Obtener y escribir una descripcion inicial del problema.
v" Construir un modelo de objetos.
v Construir un modelo dinamico.
v" Construir un modelo funcional.

v Verificar, iterar y refinar los tres modelos.

Disefio del sistema

El disefiador del sistema toma decisiones estratégicas sobre la estructura global del
mismo. Durante esta fase el sistema se organiza en subsistemas basandose tanto en la estructura
del andlisis como en la arquitectura propuesta y se selecciona una estrategia para afrontar el

problema.
Pasos a seguir:
v' Organizar el sistema en subsistemas.
v Identificar la concurrencia inherente al problema.
v" Colocar los subsistemas con sus procesos y tareas.
v Elegir la estrategia basica para almacenar los datos.
v Identificar los recursos globales y determinar mecanismos de control de acceso a ellos.
v Elegir un método de implementacién del control de software.
v Considerar las condiciones limite.

v Establecer las prioridades.

Disefo de objetos

El disefiador de objetos construye un modelo de disefio basandose en el modelo de
andlisis, pero incorporando detalles de implementacion. El disefio de objetos se centra en las
estructuras de datos y algoritmos que son necesarios para implementar cada clase. Todo esto ha
de hacerse con independencia del lenguaje o entorno en que finalmente se codifique y ejecute la

aplicacion.
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Pasos a seguir:

v

v

Obtener operaciones para el modelo de objetos a partir de los otros modelos.
Disefar algoritmos para implementar operaciones.
Optimizar los accesos a datos.

Implementar el control software mediante el sistema elegido durante el disefio del

sistema.

Ajustar las estructuras de las clases para aumentar la herencia.
Disefio de la implementacion de las asociaciones.

Determinar la representacion exacta de los atributos de los objetos.

Compactar las clases y asociaciones en médulos, ocultando en la parte privada toda la

informacién que deba estar oculta.

Implementacion

Las clases de objetos y relaciones desarrolladas durante el andlisis de objetos se

traducen finalmente a una implementacion concreta. Durante la fase de implementacion es

importante tener en cuenta los siguientes principios:

v

v

Fiable. Un buen software tiene pocos errores.

Flexible. Todos los cambios que se hacen en el software, después de ser entregado

tradicionalmente se llama mantenimiento.

Accesible. Tanto para la compra como para el mantenimiento, los costos de mano de
obra son el elemento mas significativo dentro del costo del software, de manera que si

éste se reduce quiere decir que es relativamente sencillo, facil de desarrollar y mantener.

Disponible. El software tiene que poder ejecutarse en el hardware disponible, con el
sistema operativo disponible, etc. Esto implica que el sistema debe ser lo
suficientemente portable y de facil mantenimiento, ya que debe poderse realizar

cualquier cambio provocado por cambios en el entorno del software.
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2.2.1. Procesos de la metodologia OMT

Modelo de objetos

En este modelo se observan y reconocen los objetos y sus clases, cada objeto cumple un

rol propio en el dominio del problema.

Los diagramas de objetos proporcionan una notacion grafica formal para el modelado
de objetos, clases y sus relaciones mediante dos tipos de diagramas: los diagramas de clases y los
diagramas de instancias. En los diagramas que componen este modelo se pueden representar los
siguientes elementos del sistema: objetos y clases, atributos, operaciones, y relaciones o

asociaciones.

Un objeto es, sencillamente, algo que tiene sentido en el contexto de la aplicacion. Una
clase describe un grupo de objetos con atributos similares y con relaciones comunes a otros. Los
atributos son caracteristicas que todos los objetos de una clase comparten. Las operaciones son
las acciones que los objetos realizan sobre ellos mismos y sobre otros objetos que pertenecen a la
misma clase; aunque también pueden afiadir otras nuevas que no se definan en su clase a
medida que se especializa el objeto en otras subclases. También pueden redefinir las
operaciones en estas especializaciones ignorando las definiciones realizadas en las superclases.

Las operaciones pueden llevar implicito el objeto sobre el que se realizan o que realiza la
accion, de forma que es posible tener una misma operacion que se efectle de manera distinta
segun el objeto sobre el que se aplique. La implementacion de las operaciones para cada uno de
los objetos diferentes (o subclases) se denomina método. Los métodos implementan en cada una
de las clases de forma especifica para los objetos que representa. Las relaciones entre clases
determinan el comportamiento del sistema y constituyen una parte muy importante del mismo

ya que mediante las relaciones se define la forma en que los objetos se comunican.

Figura 2.2 Diagrama de clases en OMT
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Las relaciones tienen una serie de caracteristicas que son de interés para el modelado
del sistema. En OMT se identifican a través de enlaces: conexiones fisicas o conceptuales entre
casos concretos de objetos. Una asociacion en OMT abstrae un conjunto de enlaces con una
estructura y un significado comunes. Desde el punto de vista de la implementacion, una

asociacion es un puntero que apunta desde un objeto a otro, es decir una relacion binaria.

Figura 2.3 Diagrama de asociacién en OMT

Las asociaciones muchos a muchos y uno a muchos pueden ser calificadas mediante un
elemento calificador que reduce el conjunto de objetos relacionados, indicando un subconjunto

de la clase en la asociacion.

Figura 2.4 Diagrama de asociacién cualificada en OMT

Las relaciones de agregacion son para OMT formas de asociacion del tipo "es parte de",
como tales se definen entre una clase agregado y una clase componente y se indican con un
rombo en la parte de la clase que actia como contenedor. Las relaciones de agregacion se

establecen en los Ilamados objetos compuestos que contienen otros objetos.
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Figura 2.5 Diagrama de agregacion en OMT

En resumen para la construccién de un modelo de objetos se requiere:

v

v

Identificar las clases de objetos.

Agregar atributos y asociaciones entre clases.

Iniciar un diccionario de datos que contenga descripciones de clases, atributos y

asociaciones.

Organizar y simplificar las clases de objetos usando herencia.

Probar las rutas de acceso usando escenarios e iterar los pasos anteriores segin sea

necesario.

Objeto

Clase

Atributo

Modelo Objeto

Operacién

?

/\r

relacion

|

multiplicidad

atributo
calificador

o

Asociacion

Agregacion

rol

Generalizacion/
herencia

asociacion como
clase

Figura 2.6 Modelo de objetos en OMT
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Modelo Dinamico

El modelo dindamico estd conformado por los aspectos del sistema que estan
relacionados con el tiempo y con los cambios. Los conceptos mas importantes del modelado
dinamico son los sucesos, que representan estimulos externos, y los estados, que representan los
valores de los objetos. A lo largo del tiempo, los objetos se estimulan unos a otros, dando lugar a
una serie de cambios en sus estados. Un estimulo individual proveniente de un objeto y que
llega a otro es un suceso. La respuesta a un suceso depende del estado del objeto que lo recibe, y
puede incluir un cambio de estado o el envio de otro suceso al remitente o a un tercer objeto. El

diagrama de estados va a representar los sucesos y los estados que se dan en el sistema.

Un suceso, o evento, es una transmisioén de informacion de direcciéon Unica entre un
objeto y otro que transcurre durante un periodo de tiempo. Puede preceder o seguir l6gicamente
a otro, o bien los dos sucesos pueden no estar relacionados. Un escenario es una secuencia de
sucesos que se produce durante una ejecucion concreta de un sistema. EI dmbito de un
escenario es variable; puede incluir todos los sucesos del sistema, o que sean generados por
ellos. El primer paso para la construccion de escenario es identificar los objetos emisores y
receptores de cada suceso. La secuencia de sucesos y los objetos que intercambian sucesos se
pueden mostrar ambos en un escenario mejorado que se denomina de seguimiento de sucesos.
El tiempo aumenta desde arriba hacia abajo, aunque en el seguimiento de sucesos no importa la

temporizacion exacta, sino que importa la secuencia de los procesos.

Figura 2.7 Diagrama de sucesos en OMT

Un estado es una abstraccién de los valores de los atributos y de los enlaces de un
objeto. Los conjuntos de valores se agrupan dentro del estado de acuerdo con aquellas
propiedades que afecten al comportamiento del objeto, en respuesta a los sucesos entrantes. La
respuesta de un objeto a un suceso puede incluir una accion o un cambio de estado por parte del
mismo. Un estado corresponde al intervalo entre dos sucesos recibidos por un objeto. Tanto los
sucesos como los estados dependen del nivel de abstraccion utilizado. Los estados se pueden
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caracterizar de diferentes maneras, pero normalmente cada estado

tiene un nombre y una

descripcion en la que se indica en la situacion en la que se encuentra el sistema.

Los estados pueden poseer subestados que hereden las transiciones de sus superestados,

del mismo modo que las clases poseen subclases que heredan los atributos y operaciones de sus

superclases.

D e e GHID
—

Figura 2.8 Diagrama de estados en OMT

»i
QT

Una actividad es una operacion cuya realizacion requiere un cierto tiempo y se

encuentra asociada a un estado. Entre las actividades se cuentan las operaciones continuas, asi

como las operaciones secuenciales que terminan por si mismas después de un cierto intervalo de

tiempo. Un estado puede controlar una actividad continua o una actividad secuencial que va

avanzando hasta que termina o hasta que se produce un suceso que la hace finalizar

prematuramente. Las acciones también pueden representar operaciones internas de control,

tales como dar valores a atributos o generar otros sucesos. Estas acciones no tienen afectacion

en el mundo real, sino que son mecanismos para estructurar el

implementacion.

control dentro de una

Una actividad de un estado se puede expandir en forma de diagrama de estados de nivel

inferior, en el cual cada uno representara un paso de la actividad. Las actividades anidadas son

diagramas de estados de un solo uso, con transiciones deAﬁciﬁﬁéfgsy actiVi(

subrutinas.

ljombre del estado

-
C
7y 7y
v
-

trada/accion de e

acer: actividad-A

) C___&nceso-1/accién-1

Figura 2.9 Diagrama de subestados en OMT aCCié n/ aCCién_ Salidz
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Finalmente para la construccion de un modelo dindmico es necesario:

v

v

Preparar escenarios para las secuencias de interaccion tipicas.
Identificar eventos entre objetos y preparar trazos de eventos para cada escenario.
Preparar un diagrama de flujo de eventos para el sistema.

Desarrollar un diagrama de estados para cada clase que tenga un comportamiento

dindmico importante.

Verificar que los eventos compartidos entre diagramas de estado sean consistentes y

correctos.

Figura 2.10 Modelo dindmico en OMT
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Modelo Funcional

El modelo funcional contiene diagramas de flujo de datos (DFD). Un DFD muestra las
relaciones funcionales entre los valores calculados por un sistema, incluyendo los valores
introducidos, los obtenidos, y los almacenes internos de datos. Es un grafo que muestra el flujo
de valores de datos desde sus fuentes en los objetos mediante procesos que los transforman,
hasta sus destinos en otros objetos sin mostrar informacion de control. Las funciones se invocan
como acciones en el modelo dinamico y se muestran como operaciones que afectan a objetos en

el modelo de objetos.

Un DFD contiene procesos que transforman datos, flujos de datos que los trasladan,

objetos actores que producen y consumen datos y almacenes de datos.

e Oé

Figura 2.11 Diagrama de flujo de datos en OMT

Un proceso transforma valores de datos. Los procesos del mas bajo nivel son funciones
puras, sin efectos laterales. Un grafo completo de flujo de datos es un proceso de alto nivel. Los
procesos pueden tener efectos laterales si contienen componentes no funcionales, tales como
almacenes de datos u objetos externos. Los resultados de estos procesos dependen del
comportamiento del sistema, segun se especifica en el modelo dinamico Los procesos se dibujan
en forma de elipse que contienen una descripcion de la transformacién, normalmente su
nombre. Cada proceso tiene un namero fijo de flechas de entrada y salida de datos, cada una de
las cuales lleva un valor de un tipo dado. Las entradas y salidas se pueden rotular, para mostrar

su papel en el célculo, pero es frecuente que baste el tipo de valor asociado al flujo de datos.

.

Figura 2.12 Diagrama de proceso en OMT
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Un actor es un objeto activo que controla el grafo de flujo de datos produciendo o
consumiendo valores. Los actores estan asociados a las entradas y salidas del grafo de flujo de
datos. En cierto sentido, los actores yacen en la frontera del grafo, pero hacen que concluya el
flujo de datos como consumidores (sumideros) y productores (fuentes) de datos, asi que en
algunos casos se denominan terminadores. Las flechas entre el actor y el diagrama son las

entradas y salidas del diagrama.

B

Figura 2.13 Diagrama de actor en OMT

Un almacén de datos es un objeto pasivo dentro de un diagrama de fujo de datos que
almacena datos para su posterior utilizacién. Di...eren con los atores en que no generan ninguna
operacion por si mismos, sino que se limitan a responder a solicitudes de almacenamiento y
acceso a datos. Los almacenes se dibujan en forma de un par de lineas paralelas que contienen el
nombre del almacén. Las techas de entradas indican informacion u operaciones que modifican
los datos almacenados; esto incluye la adicién, modificacién o el borrado de elementos. Las

flechas de salidas indican informacién que se ha extraido del almacén.

Figura 2.14 Diagrama de almacén de datos en OMT
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Tanto los actores como los almacenes de datos son objetos. Se diferencian en que su
comportamiento y utilizacion suelen ser distintos, aun cuando en un lenguaje orientado a
objetos ambos pudieran ser implementados como objetos. También el almacén puede ser

implementado como un archivo y el terminador como un dispositivo externo.

Un DFD resulta especialmente util para mostrar funcionalidad de alto nivel de un
sistema, y su descomposicién en unidades funcionales mas pequefias. Un proceso se puede
expandir en otro diagrama de flujo de datos. Todas las entradas y salidas del proceso lo seran
también del nuevo diagrama, también pueden tener almacenes de datos que no se muestren en

el diagrama de nivel superior.

Un diagrama de flujo de control muestra todas las posibles vias de computacion para los
valores. No muestra cuales son las vias que se ejecutan ni en que orden. Las decisiones y las
secuencias son problemas de control, que forman parte del modelo dindmico. Una decision
afecta a si una o mas funciones llegan incluso a ejecutarse, en lugar de proporcionarles un valor.
Aun cuando las funciones no poseen valores de entrada procedentes de estas funciones de
decision, a veces resulta util incluirlas en este modelo funcional, para que no se olviden, y para
que sea posible mostrar sus dependencias de datos. Esto se hace incluyendo flujos de control en
el diagrama de flujo de datos. Un flujo de control es un valor booleano que afecta a si un proceso
es 0 no evaluado. Los flujos de control se muestran en los diagramas con una linea discontinua

que va desde un proceso que produce un valor booleano hasta el que se esta controlando.

Los procesos de los diagramas de flujo deben ser implementados eventualmente como
operaciones que se aplican a objetos. Toda operacién se podra especificar de diferentes

maneras, entre las que se cuentan las siguientes:
v" Funciones matematicas, tales como las funciones trigonométricas.
v/ Tablas de valores de entrada y salida para pequefios conjuntos finitos.
v' Ecuaciones gue especifican la salida en términos de la entrada.
v Condiciones previas y posteriores.
v' Tablas de decision.
v" Pseudocodigo.
v' Lenguaje natural.
v" Diagrama de flujos.
v' Diagrama de arboles.

v etc.

Una restriccion muestra la relacion entre dos objetos al mismo tiempo o bien entre distintos
valores del mismo objeto en instantes diferentes. Las restricciones se pueden expresar como una

funcion total (un valor que es especificado completamente por otro) o como una funcion parcial
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(un valor que estd restringido, pero no completamente especificado por otro valor). Las

restricciones pueden aparecer en todas las clases del modelo.

Las restricciones de objetos especifican que algunos objetos dependen entera o parcialmente
de otros objetos. Las restricciones dinamicas especifican relaciones entre los estados o0 sucesos
de distintos objetos. Las restricciones funcionales especifican limitaciones aplicables a
operaciones. Una restriccién entre valores de un objeto a lo largo del tiempo es lo que suele

denominarse un invariante.

En conclusion los pasos a seguir para la construccion de un modelo funcional son:
v Identificar valores de entrada y salida.
v' Usar diagramas de flujo de datos para mostrar dependencias funcionales.
v Describir las funciones.

v"Identificar restricciones.

Figura 2.15 Modelo Fucional en OMT
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2.2 Lenguaje de modelado unificado (UML)

UML (Unified Modeling Language) es un lenguaje que permite modelar, construir y
documentar los elementos que forman un sistema software orientado a objetos. Puede ser
adaptado para encajar en diferentes situaciones de desarrollo y ciclos de vida de software. De
hecho, se ha convertido en el estandar de facto de la industria, debido a que ha sido concebido
por los autores de los tres métodos méas usados de orientacién a objetos: Grady Booch, Ivar

Jacobson y James Rumbaugh.

Estos autores fueron contratados por la empresa Rational Software Co. para crear una
notacion unificada en la que basar la construccién de sus herramientas CASE*. En el proceso de
creacion de UML han participado, no obstante, otras empresas de gran peso en la industria

como Microsoft, Hewlett-Packard, Oracle e IBM, asi como grupos de analistas y desarrolladores.

Esta notacion ha sido ampliamente aceptada debido al prestigio de sus creadores y
debido a que incorpora las principales ventajas de cada uno de los métodos particulares en los
que se basa: Booch, Objectory y OMT. Con UML se fusiona la notacion de estas técnicas para
formar una herramienta compartida entre todos los ingenieros software que trabajan en el

desarrollo orientado a objetos.

El objetivo principal cuando se empez6 a gestar UML era posibilitar el intercambio de
modelos entre las distintas herramientas CASE orientadas a objetos del mercado. Para ello era

necesario definir una notacion y semantica comun.

Booch™@1 OMT -1 Otros Métodos QOSE

Booch’a Ol\fiT -2
Unified Method 0.8 ~ OOPSLA93
Revigién por
parte del
publico 4

UML 09v 091 Junio del 96 v Octubre del 97

Experiencia de las
empresas participantes en

UML

v
UML 1.0 Enero del 97
UML 1.1 Septiembre del 97

Figura 2.16 Evoluciéon de UML

* Son un conjunto de métodos, utilidades y técnicas que facilitan la automatizacion del ciclo de vida del desarrollo de sistemas de informacién, completamente o en alguna de sus fases.
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Hay que tener en cuenta que el estdndar UML no define un proceso de desarrollo

especifico, tan solo se trata de una notacion.

Describe un conjunto de

% % actividades que deben

Personas, Equipos,
Experiencia

realizarse

en un

determinado orden.

Lenguaje
de Modelado

Figura 2.16 Evolucion de UML

UML se puede usar para modelar distintos tipos de sistemas: sistemas de software,
sistemas de hardware y organizaciones del mundo real. UML ofrece nueve diagramas en los

cuales modelar sistemas.

v" Diagramas de comportamiento: Especifican las partes dinamicas de un sistema tales
como estados del sistema, flujo de control de actividades, secuencia de mensajes, etc.

v' Diagramas de clases: Conjunto de clases, interfaces y colaboraciones, y las relaciones

entre ellas.

v' Diagramas de objetos: Instantaneas de las instancias de los elementos encontrados en

los diagramas de clases.
v" Diagramas de componentes: Conjunto de componentes y sus relaciones.
v" Diagramas de despliegue: Conjunto de nodos y sus relaciones.

v' Diagramas de casos de uso: Conjunto de casos de uso y actores y sus relaciones. Son

importantes para organizar y modelar el sistema.
v' Diagramas de interaccion:

o Diagramas de secuencia: Conjunto de objetos y los mensajes enviados y

recibidos por ellos. Resalta ordenacion temporal de los mensajes.

o Diagramas de colaboracién: Resalta organizacion estructural de objetos que

envian y reciben mensajes.

v' Diagramas de estados: Representan maquinas de estados, construida por estados,
transiciones, eventos y actividades. Utiles para modelar sistemas reactivos.
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v' Diagramas de actividades: Muestran el flujo de actividades de un sistema. Importantes

para modelar la funcion de un sistema, asi como para resaltar el flujo de control entre

objetos.

Cada diagrama usa la anotacion pertinente y la suma de estos diagramas crean las diferentes

vistas. Las vistas existentes en UML son:

v

Vista casos de uso: Muestra el comportamiento del sistema tal y como es percibido
por usuarios, analistas y encargados de pruebas. Se forma con los diagramas de
casos de uso, colaboracion, estados y actividades.

Vista de disefio: Comprende el vocabulario del problema y su solucién, y soporta los
requisitos funcionales del sistema (servicios que el sistema deberia proporcionar a
los usuarios finales). Se forma con los diagramas de clases, objetos, colaboracion,
estados y actividades.

Vista de procesos: Hilos y procesos que forman mecanismos de sincronizacion y
concurrencia del sistema. Se forma con los diagramas de la vista de disefio;
recalcando las clases y objetos referentes a procesos.

Vista de implementacion: Componentes y archivos que se utilizan para ensamblar y
hacer disponible el sistema fisico. Se forma con los diagramas de componentes,
colaboracién, estados y actividades.

Vista de despliegue: Nodos que forman la topologia hardware sobre la que se
ejecuta el sistema. Distribucion, entrega e instalacion de las partes. Se forma con los

diagramas de despliegue, interaccion, estados y actividades.

Figura 2.17 Relacion entre vistas de UML

UML también intenta solucionar el problema de propiedad de c6digo que se da con los

desarrolladores, al implementar un lenguaje de modelado comin para todos los desarrollos se

crea una documentacion también comudn, que cualquier desarrollador con conocimientos de

UML seréa capaz de entender, independientemente del lenguaje utilizado para el desarrollo.
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UML permite la modificacion de todos sus miembros mediante estereotipos y
restricciones. Un estereotipo nos permite indicar especificaciones del lenguaje al que se refiere
el diagrama de UML. Una restriccién identifica un comportamiento forzado de una clase o
relacion, es decir mediante la restriccion estamos forzando el comportamiento que debe tener el

objeto al que se le aplica.

2.2.1. Relacion entre UMLYy OMT

Tanto OMT como UML son metodologias abiertas, no propietarias, intentan solucionar el
problema de propiedad de cédigo que se da con los desarrolladores, al implementar un lenguaje
de modelado comun para todos los desarrollos con el cual se crea una documentacién también
comun, que cualquier desarrollador con conocimientos de OMT/UML sera capaz de entender,

independientemente del lenguaje, arquitectura y sistema operativo utilizado para el proyecto.

UML define el lenguaje formal mediante el cuél se representa el modelado a objetos pero
los principales conceptos de andlisis y disefio fueron aportados por OMT, ella se concentra en la
abstraccion del problema. Por tal motivo resulta imprescindible entender los fundamentos
aportados por OMT.

UML %é OMT

Lenguaje Metodologia
estandar

Figura 2.18 Relacion de UML y OMT

La utilizacion de OMT y UML nos permite realizar todos los procesos mentales para
comprender el problema a resolver mucho antes de empezar a lidiar con problemas especificos
de implementacion. Otra ventaja es una exhaustiva documentacion que si fue actualizada en
forma permanente durante el proyecto tiene una correlatividad precisa con el codigo orientado a
objetos que tenemos como resultado final de todo este proceso.

2.2.2. Diagramas de UML

Con el nombre de Diagramas de Estructura Estatica se engloba tanto al Modelo
Conceptual de la fase de Andlisis como al Diagrama de Clases de la fase de Disefio. Ambos son
distintos conceptualmente, mientras el primero modela elementos del dominio el segundo

presenta los elementos de la solucién software. Sin embargo, ambos comparten la misma
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notacion para los elementos que los forman (clases y objetos) y las relaciones que existen entre
los mismos (asociaciones).

A continuacién se muestran los elementos comunes que integran los diagramas de UML.:

Una clase se representa mediante una caja subdividida en tres partes: En la superior se
muestra el nombre de la clase, en la media los atributos y en la inferior las operaciones. Una
clase puede representarse de forma esquematica (plegada), con los detalles como atributos y
operaciones suprimidos, siendo entonces tan solo un rectangulo con el nombre de la clase.

NombreClase

Visibilidad
+ publico
- privado
# protegido

L [visibilidad] atributol: tipo
[=valordefecto]
[visibilidad] atributo2: tipo
[=valordefecto]

[visibilidad] operaciénl(argumentos):
retorno
[visibilidad] operacion2(argumentos):

retorno
Responsabilidades = |

-- responsabilidadl
-- responsabilidad2

Descripcion de
lo que tiene que
realizar la
clase

Figura 2.19 Representacion de clase en UML

Un objeto se representa de la misma forma que una clase. En el compartimento
superior aparecen el nombre del objeto junto con el nombre de la clase subrayados, segun la
siguiente sintaxis: nombre_del_objeto: nombre_de_la_clase

Puede representarse un objeto sin un nombre especifico, entonces sélo aparece el nombre de la
clase.

Las relaciones entre dos clases se representan mediante una linea que las une. La
linea puede tener una serie de elementos graficos que expresan caracteristicas particulares de la
asociacion. El nombre de la relacion es opcional y se muestra como un texto que esta préximo a
la linea. Se puede afiadir un pequefio tridngulo negro sélido que indique la direccion en la cual
leer el nombre de la relacion.

Figura 2.20 Diagrama de relaciones en UML
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Existen diferentes tipos de relaciones, como las que se muestran a continuacion:

Figura 2.21 Tipos de relaciones en UML

La multiplicidad es una restriccién que se pone a una relacion, que limita el niamero

de instancias de una clase que pueden tener esa relacion con una instancia de la otra clase.

Puede expresarse de las siguientes formas:

v

v

Con un numero fijo: 1.

Con un intervalo de valores: 2...5. Rela(:i(’)n de dep(

Con un rango en el cual uno de los extremos es un asterisco. Significa que es un

intervalo abierto. Por ejemplo, 2...* significa 2 o mas.

Con una combinacion de elementos como los anteriores separados por comas: 1, 3...5, 7,

15..*.
ase 1

Con un asterisco: En este caso indica que puede tomar cualquier valor (cero 0 mas).

Para indicar el papel que juega una clase en una asociacién se puede especificar un nombre

de rol. Se representa en el extremo de la asociacion junto a la clase que desempefia dicho rol.

Una interfaz especifica ciertas operaciones de algunos elemxgm’i@jé 0 d
T5eioir de asoc

una clase, que son visibles fuera del mismo. No necesita especifi

soporta el elemento, por lo que el mismo elemento podria incluir varias interfaces diferentes.

Una interfaz se define en un diagrama de clases utilizando un rectangulo como el de icono de

clase con las operaciones listadas en un compartimiento como si fuera una clase. El icono se

marca como <<interface>>, y no tiene un compartimiento de atributo, porque una interfaz no

puede tener atributos. Clase 1

________ Qi

Figura 2.22 Diagrama de interfaces en UML
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Para modelar el aspecto estatico del sistema se utilizan los siguientes diagramas:
v Diagramas de casos de uso.
v' Diagramas de interaccion.
v Diagramas de colaboracion.
v' Diagramas de estados.

Para representar el aspecto dinamico de un sistema se utilizan los diagramas de
actividades que sirven fundamentalmente para modelar el flujo de control entre actividades.

2.2.3. Diagramas estéticos

Diagrama de Casos de Uso

Un Diagrama de Casos de Uso muestra la relacion entre los actores y los casos de uso del
sistema. Representa la funcionalidad que ofrece el sistema en lo que se refiere a su interaccion
externa. Los elementos que pueden aparecer en un Diagrama de Casos de Uso son: actores,
casos de uso y relaciones entre casos de uso.

Un actor es una entidad externa al sistema que realiza algun tipo de interaccion con el
mismo. Se representa mediante una figura humana. Esta representacion sirve tanto para actores
que son personas como para otro tipo de actores (otros sistemas, sensores, etc.).

Un caso de uso es una descripcion de la secuencia de interacciones que se producen
entre un actor y el sistema, cuando el actor usa el sistema para llevar a cabo una tarea especifica.
Expresa una unidad coherente de funcionalidad, y se representa en el Diagrama de Casos de Uso
mediante una elipse con el nombre del caso de uso en su interior. El nombre del caso de uso

debe reflejar la tarea especifica que el actor desea llevar a cabo usando el sistema.
Entre dos casos de uso puede haber las siguientes relaciones:
v' Extiende: Cuando un caso de uso especializa a otro extendiendo su funcionalidad.
v/ Usa: Cuando un caso de uso utiliza a otro.

Se representan como una linea que une a los dos casos de uso relacionados, con una flecha

en forma de tridngulo y con una etiqueta <<extiende>> 0 <<usa>> segun sea el tipo de relacion.

En el diagrama de casos de uso se representa también el sistema como una caja rectangular
con el nombre en su interior. Los casos de uso estan en el interior de la caja del sistema, y los

actores fuera, y cada actor esta unido a los casos de uso en los que participa mediante una linea.

44



Metodologia y Modelado del Sistema (SAPIUN) Capitulo II

Cajero Automatico

Realizar
Reintegro

<=gxtiende==

Realizar
Rentegro

con VISA

Cliente \

Obtener Ultimos
Movimientos v Saldo

Agregar
Billetes

Empleado de
Sucursal

Figura 2.23 Diagrama de casos de uso

Diagramas de Interaccion

En los diagramas de interaccién se muestra un patron de interaccion entre objetos. Hay
dos tipos de diagrama de interaccion, ambos basados en la misma informacion, pero cada uno

enfatizando un aspecto particular: Diagramas de Secuencia y Diagramas de Colaboracion.

Un diagrama de Secuencia muestra una interaccion ordenada segun la secuencia
temporal de eventos. En particular, muestra los objetos participantes en la interaccion y los

mensajes que intercambian ordenados segln su secuencia en el tiempo.

El eje vertical representa el tiempo, y en el eje horizontal se colocan los objetos y actores
participantes en la interaccién, sin un orden prefijado. Cada objeto o actor tiene una linea
vertical, y los mensajes se representan mediante flechas entre los distintos objetos. El tiempo
fluye de arriba abajo. Se pueden colocar etiquetas (como restricciones de tiempo, descripciones
de acciones, etc.) bien en el margen izquierdo o bien junto a las transiciones o activaciones a las

que se refieren.
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‘ClaseA ‘ClaseB

mensajel()

S, S

mensaje2()

mensaje3( )

—-—-—n—-—-—u!-—-—u—n—-—u—|!-—u— L L= B BT R

Figura 2.24 Diagrama de interaccion

Diagrama de Colaboracioén

Un Diagrama de Colaboracion muestra una interaccion organizada basandose en los
objetos que toman parte en la interaccion y los enlaces entre los mismos (en cuanto a la
interaccién se refiere). A diferencia de los Diagramas de Secuencia, los Diagramas de
Colaboracién muestran las relaciones entre los roles de los objetos. La secuencia de los mensajes
y los flujos de ejecucion concurrentes deben determinarse explicitamente mediante niimeros de

secuencia.

En cuanto a la representacion, un Diagrama de Colaboracion muestra a una serie de
objetos con los enlaces entre los mismos, y con los mensajes que se intercambian dichos objetos.
Los mensajes son flechas que van junto al enlace por el que “circulan”, y con el nombre del
mensaje y los parametros (si los tiene) entre paréntesis. Cada mensaje lleva un nimero de
secuencia que denota cual es el mensaje que le precede, excepto el mensaje que inicia el

diagrama, que no lleva nimero de secuencia.
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tratar_mensaje{mensaje) L

‘Receptor_Mensajes la [mensaje.tipo= 1] : crear(mensaje) —P» c:Comanda-1

c:Comando-2

1b [mensaje.tipo = 2] : crear(mensaje) —J»

1.1: lanzar() L

c:Comando

Figura 2.25 Diagrama de colaboracion

Diagrama de Estados

Un Diagrama de Estados muestra la secuencia de estados por los que pasa un caso de
uso o0 un objeto a lo largo de su vida, indicando qué eventos hacen que se pase de un estado a
otro y cuéles son las respuestas y acciones que genera.

En cuanto a la representacion, un diagrama de estados es un grafo cuyos nodos son
estados y cuyos arcos dirigidos son transiciones etiquetadas con los nombres de los eventos. Un
estado se representa como una caja redondeada con el nombre del estado en su interior. Una
transicion se representa como una flecha desde el estado origen al estado destino. La caja de un
estado puede tener 1 0 2 compartimentos. En el primer compartimiento aparece el nombre del
estado. El segundo compartimiento es opcional, y en él pueden aparecer acciones de entrada, de

salida y acciones internas.

Una accion de entrada aparece en la forma entrada/accién_asociada donde
accion_asociada es el nombre de la accidn que se realiza al entrar en ese estado. Cada vez que se

entra al estado por medio de una transicion la accion de entrada se ejecuta.

Una accion de salida aparece en la forma salida/accion_asociada. Cada vez que se sale

del estado por una transicion de salida la accidn de salida se ejecuta.
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Una accion interna es una accion que se ejecuta cuando se recibe un determinado
evento en ese estado, pero que no causa una transicion a otro estado. Se indica en la forma

nombre_de_evento/accién_asociada.

[mimero es_valido()]

( Descolgado Sin Marcar /_ Marcado Parcial \
digito(n)
—_—

entrada / sonar_tono_de_llamada entrada/nimero afiadir_digito(n)

J . J

digito(n)

Figura 2.26 Diagrama de estados

Un diagrama de estados puede representar ciclos continuos o bien una vida finita, en la
que hay un estado inicial de creacién y un estado final de destrucciéon (del caso de uso o del
objeto). El estado inicial se muestra como un circulo sélido y el estado final como un circulo
solido rodeado de otro circulo. En realidad, los estados inicial y final son pseudoestados, pues
un objeto no puede “estar” en esos estados, pero nos sirven para saber cuales son las
transiciones inicial y final(es).

2.2.4. Diagramas dinamicos

Diagrama de actividades

El diagrama de actividades sirve para representar el sistema desde otra perspectiva, y de
este modo complementa a los anteriores diagramas vistos. Desde un punto de vista conceptual,
el diagrama de actividades muestra como fluye el control de unas clases a otras con la finalidad
de culminar con un flujo de control total que se corresponde con la consecucion de un proceso
mas complejo. Por este motivo, en un diagrama de actividades apareceran acciones y actividades

correspondientes a distintas clases. Colaborando todas ellas para conseguir un mismo fin.
Basicamente un diagrama de actividades contiene:

v Estados de actividad.

v Estados de accion.

v" Transiciones.
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La representacion de los estados de actividad y los estados de accidn es un rectangulo
con las puntas redondeadas, en cuyo interior se representa bien una actividad o bien una accion.
La forma de expresar tanto una actividad como una accién, no queda impuesta por UML, se

podria utilizar lenguaje natural, una especificacion formal de expresiones, un metalenguaje, etc.

Las transiciones reflejan el paso de un estado a otro, bien sea de actividad o de accion.
Esta transicion se produce como resultado de la finalizacion del estado del que parte el arco
dirigido que marca la transicion. Como todo flujo de control debe empezar y terminar en alguin

momento, podemos indicar esto utilizando dos disparadores de inicio y fin.

Un flujo de control no tiene porqué ser siempre secuencial, puede presentar caminos
alternativos. Para poder representar dichos caminos alternativos o bifurcacioén se utilizara
como simbolo el rombo. Dicha bifurcacién tendrd una transicién de entrada y dos o mas de
salida. En cada transicidon de salida se colocard una expresion booleana que sera evaluada una
vez al llegar a la bifurcacion, las guardas de la bifurcacién han de ser excluyentes y contemplar
todos los casos ya que de otro modo la ejecucion del flujo de control quedaria interrumpida.
Para poder cubrir todas las posibilidades se puede utilizar la palabra ELSE, para indicar una

transicion obligada a un determinado estado cuando el resto de guardas han fallado.

No s6lo existe el flujo secuencial y la bifurcacién, también hay algunos casos en los que se
requieren tareas concurrentes. UML representa graficamente el proceso de division, que
representa la concurrencia, y el momento de la unién de nuevo al flujo de control secuencial,

por una linea horizontal ancha.

Division

Union

| | |
I E—"

Figura 2.27 Proceso de union y divisiéon en UML

Cuando se modelan flujos de trabajo de organizaciones, es especialmente util dividir los
estados de actividades en grupos, cada grupo tiene un nombre concreto y se denominan calles.
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Cada calle representa a la parte de la organizacion responsable de las actividades que
aparecen en esa calle.

[—

.
——

Figura 2.27 Calles en UML

2.2.5. Diagramas de aspectos fisicos

Existen dos tipos de diagramas que sirven para modelar los aspectos fisicos de un sistema
orientado a objetos:

v" Diagramas de componentes.

v" Diagramas de despliegue.

Diagrama de componentes.

Un diagrama de componentes muestra un conjunto de componentes y sus relaciones de

manera grafica a través del uso de nodos y arcos entre estos.
Normalmente los diagramas de componentes contienen:

v/ Componentes

v' Interfaces

v" Relaciones de dependencia, generalizacion, asociaciones y realizacion.
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v' Paquetes o subsistemas
v Instancias de algunas clases

Visto de otro modo un diagrama de componentes puede ser un tipo especial de diagrama de
clases que se centra en los componentes fisicos del sistema. Dentro de los usos mas comunes

tenemos:
Modelado de Cadigo Fuente. Para modelar el cddigo fuente de un sistema:

v' Hay que identificar el conjunto de archivos de cédigo fuente de interés y modelarlos

como componentes estereotipados como archivos.

v Si el sistema es muy grande es necesario utilizar los paquetes para agrupar los archivos

de cadigo fuente.

v' Es necesario identificar la versiéon del componente.

signal.h signal.h signal.h
{version = 4.5} {version = 4.0} {version = 3.5}

<<parent>>

<<parent>>

., signal.cpp

’ N
’ N

irg.h

Figura 2.28 Modelado de cédigo fuente en UML

Modelado de una version ejecutable y bibliotecas. La utilizacion de los componentes para
modelar versiones ejecutables se centra en la definicién de todos los elementos que componen lo
que se conoce como version ejecutable, es decir la documentacidn, los archivos que se entregan

etc. Para modelar una version ejecutable es preciso:
v Identificar el conjunto de componentes que se pretende modelar.
v"Identificar el estereotipo de cada componente del conjunto seleccionado.

v/ Para cada componente de este conjunto hay que considerar las relaciones con los
vecinos. Esto implica definir las interfaces importadas por ciertos componentes y las

exportadas por otros.
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trayectoria.dll colision.dll
..................................... >
. .
motor.dlI

IMotor Qi
|AutoTest Q— , )

Figura 2.29 Modelado de una versién ejecutable en UML

Modelado de una base de datos fisica. Para modelar una base de datos fisica es necesario:
v Identificar las clases del modelo que representan el esquema légico de la base de datos.

v" Seleccionar una estrategia para hacer corresponder las clases con tablas. Asi como la
distribucioén fisica de la/s base/s de datos.

v' Para poder visualizar, especificar, construir y documentar dicha correspondencia es
necesario crear un diagrama de componentes que tenga componentes estereotipados
como tablas.

v" Donde sea posible es aconsejable utilizar herramientas que ayuden a transformar disefio
légico en fisico.
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Universidad.db

curso departamento profesor clase estudiante

Figura 2.30 Modelado de una base de datos fisica en UML

Diagramas de Despliegue

Muestran la configuracién de nodos que participan en la ejecucion y de los componentes

que residen en ellos. Se utilizan para:
v" Modelar sistemas empotrados.
v" Modelar sistemas cliente/servidor.

Modelado de un sistema empotrado. El desarrollo de un sistema empotrado es méas que el
desarrollo de un sistema software. Hay que manejar el mundo fisico. Los diagramas de
despliegue son utiles para facilitar la comunicacion entre los ingenieros de hardware y los de
software.

Para modelar un sistema empotrado es necesario:
v Identificar los dispositivos y nodos propios del sistema.
v" Proporcionar sefiales visuales, sobre todo para los dispositivos poco usuales.

v" Modelar las relaciones entre esos procesadores y dispositivos en un diagrama de
despliegue.

Modelado de un sistema cliente servidor. La division entre cliente y servidor en un sistema es
complicada ya que implica tomar algunas decisiones sobre ddonde colocar fisicamente sus
componentes, qué cantidad de software debe residir en el cliente, etc. Para modelar un sistema
cliente/servidor hay que hacer lo siguiente:

v Identificar los nodos que representan los procesadores cliente y servidor del sistema.

v Destacar los dispositivos relacionados con el comportamiento del sistema.
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v' Proporcionar sefiales visuales para esos procesadores y dispositivos a través de

estereotipos.

v" Modelar la tipologia de esos nodos mediante un diagrama de despliegue.

Figura 2.31 Modelo de un sistema cliente servidor

2.2.6. Implementacion de OMT y UML en el SAPIUN

OMT y UML son metodologias de ingenieria de software. Cuando se habla de
metodologias tradicionales, se hace hincapié en especificar y descomponer la funcionalidad del
sistema, lo que parece ser un enfoque mas directo para obtener un objetivo determinado; sin
embargo el sistema en si resulta fragil cuando se intentan cambiar los requisitos en caso de ser
necesaria una reestructuracion. En contraste, el enfoque orientado a objetos, en este caso OMT,
se centra primordialmente en identificar objetos procedentes de la aplicacion ajustandose
después la funcionalidad, aunque a simple vista este enfoque puede parecer mas indirecto,

soporta mejor las evoluciones dado que el entorno de la aplicaciéyg sempre es gnas estable que

sus requisitos funcionales. C len eS

UML define el lenguaje formal mediante el cuél se representa el modelado a objetos pero
los principales conceptos de analisis y disefio fueron aportados por OMT, pues se concentra en
la abstraccion del problema. Por su parte UML los traslada a un lenguaje comun entre usuarios

y desarrolladores.

Por lo expuesto anteriormente se decidio utilizar OMT, ya que por los requisitos que

presenta el SAPIUN, resulta ser mas eficiente su uso. Puesto que no s6lo nos permitira realizar
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la descomposicion del sistema, sino que identificard todas y cada una de las fallas que se
pudieran tener al momento de establecer los requerimientos, generando nuevas alternativas.
Como parte de las nuevas tecnologias es importante utilizar un lenguaje comuin, mismo que sera
proporcionado por UML, ya que todos los diagramas que utiliza hacen entendible el desarrollo

del sistema.

Al utilizar OMT y UML de manera conjunta podemos garantizar un sistema con un ciclo
de vida de mayor al que resultaria si se disefiara con las metodologias tradicionales. Entre los

beneficios aportados por esta conjuncién tenemos:

El uso de fases claras, cada una de las cuales tiene un producto final que se traduce en

documentacion.

v" Encuentra un conjunto claro de requisitos, cuidadosamente definidos tan pronto como

sea posible.
v' Considera las pruebas como algo esencial para la construccion del sistema.

v Permite reutilizar componentes mediante una arquitectura modular.
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Diagramas de modelado (OMT y UML) en el SAPIUN Capitulo IIT

DIAGRAMAS DE MODELADO (OMT Y UML) EN EL

SAPIUN

3.1. Las herramientas CASE en el SAPIUN

La realizacion de un nuevo software requiere que las tareas sean organizadas y
completadas en forma correcta y eficiente. Las Herramientas CASE (Computer Aided Software
Engineering, Ingenieria de Software Asistida por Computadora), se pueden definir como: “el
conjunto de herramientas y metodologias que soportan un enfoque de ingenieria para las
distintas fases del desarrollo de software”, fueron desarrolladas para automatizar el proceso de
desarrollo de un sistema y facilitar las tareas de coordinacion de los eventos que necesitan ser
mejorados en el ciclo de vida del software. La parte mas importante de cualquier herramienta
CASE es su metodologia de desarrollo. Si los desarrolladores no estan siguiendo estrictamente
una metodologia, las herramientas automatizadas no ayudardn mucho. Una vez que los
desarrolladores adoptan una metodologia, el uso de la herramienta CASE con dicha metodologia

ayuda enormemente.

La tecnologia CASE supone la "informatizacién de la informatica”, es decir "la
automatizacion del desarrollo del software", contribuyendo asi a elevar la productividad y la
calidad en el desarrollo de sistemas de informacion, de forma analoga a lo que suponen las
técnicas CAD (Computer Aided Design, Disefio Asistido por Computadora)/CAM (Computer
Aided Manufacturing, Fabricacion Asistida por Computadora) en el &rea de fabricacion.

Este nuevo enfoque persigue los siguientes objetivos:

v" Permitir la aplicacion practica de metodologias estructuradas, lo que resulta

muy dificil sin emplear herramientas.
v" Mejorar la calidad del software.
v Facilitar la realizacién de prototipos, y el desarrollo conjunto de aplicaciones.
v" Simplificar el mantenimiento de los programas.
v' Estandarizar la documentacion.
v" Aumentar la portabilidad de las aplicaciones.
v Facilitar la reutilizacién de componentes software.

v' Permitir un desarrollo visual de las aplicaciones, mediante la utilizacién de
graficos.
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Figura 3.1 Ambiente CASE del SAPIUN

* Un ambiente CASE es “un conjunto de herramientas CASE y otros elementos (plataforma de
hardware/software), junto con un enfoque de integracion, que soporta la mayoria o todas las interacciones

entre las componentes del ambiente y entre sus usuarios”
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3.1.1. Evolucioén histérica de las herramientas CASE

Esta tecnologia surge a mediados de los afios setenta, cuando aparecen las primeras
herramientas de documentacion y diagramacion automatica, mejorando la calidad de los
disefios de software. Los diccionarios de datos, un documento muy usado que mantiene los
detalles de cada tipo de dato y los procesos dentro de un sistema, son el resultado directo de la
llegada del disefio de flujo de datos y analisis estructural, hecho posible a través de las mejoras
en las Herramientas CASE. Como un paso final, la verificacion de errores y generadores de casos
de pruebas fueron incluidos para validar el disefio del software. No fue sino hasta 1985 en que
las herramientas CASE se volvieron realmente importantes en el proceso de desarrollo de
software; sin embargo, ésta primera generacion de herramientas fracasa debido principalmente

a tres factores:
v limitaciones de los productos.
v" Falsas expectativas sobre sus posibilidades.
v Incorrecta implementacion.

A mediados de los noventa esta tecnologia entro en su fase de madurez en la que surgio
una “segunda generacién” de herramientas, que superan gran parte de las limitaciones

existentes en la primera generacion.

Metodologia inteligente.
Interface de usuario
reusable como una
metodologia de desarrollo.

Generacion automatica de
cédigo desde especificaciones
de disefio.

Disefio automatico de analisis y
pruebas.

Repositorios automaticos de
informacién de sistemas.

Complejidad

Ayuda en la documentacion
por computadora.
Diagramacion asistida por

computadora.
Herramientas de andlisis y
disefio.
Inicios 80’s Mediados 80’s Finales 80’s Inicios 90’s

Figura 3.2 Evolucién de las herramientas CASE
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En definitiva, la tecnologia CASE ha experimentado la clasica evolucion que sufren aquellos

paradigmas (como técnicas estructuradas, inteligencia artificial, lenguajes de cuarta generacion

y, en estos momentos, la orientacion al objeto), que se ofrecen como la panacea universal capaz

de resolver todos los problemas del desarrollo de sistemas de informacion.

3.1.2.

Elementos de una herramienta CASE

De manera especifica una herramienta CASE se compone de los siguientes elementos:

v

Repositorio, base de datos central de una herramienta CASE. EIl repositorio
amplia el concepto de diccionario de datos para incluir toda la informacién que
se va generando a lo largo del ciclo de vida del sistema. La mayoria de
herramientas CASE poseen un repositorio propio o bien trabajan sobre un
repositorio suministrado por otro fabricante o vendedor. Apoyandose en la
existencia del repositorio se efectian comprobaciones de integridad y

consistencia:
0 Que no existan datos no definidos.

0 Que no existan datos autodefinidos (datos que se emplean en una

definicion pero que no han sido definidos previamente).

0 Que todos los alias (referencias a un mismo dato empleando nombres

distintos) sean correctos y estén actualizados.

Las caracteristicas méas importantes de un repositorio son:

v

Tipo de informacién. Que contiene alguna metodologia concreta, datos,

gréficos, procesos, informes, modelos o reglas.

Tipo de controles. Si incorpora algin modulo de gestion de cambios, de
mantenimiento de versiones, de acceso por clave, de redundancia de la

informacion.

Metamodelo (no siempre visible), que define las técnicas y metodologias
soportadas por la herramienta, y que es conveniente que pueda ser extensible
por parte del usuario.

Generador de informes, que permite obtener toda la documentacion que
describe el sistema de informacion desarrollado; documentacién que esta

asociada a las técnicas y metodologias.

Herramienta de carga/descarga de datos, que permite cargar el repositorio de
la herramienta CASE con datos provenientes de otros sistemas, 0 generar a

partir de la propia herramienta esquemas de bases de datos, programas, etc.

Interfaz de usuario, que constara de editores de texto y herramientas de disefio

gréaficos, que permitan mediante la utilizacién de un sistema de ventanas, iconos
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y menus, con la ayuda del raton, definir los diagramas, matrices, etc. que

incluyen las distintas metodologias. Lo que se conoce usualmente por las siglas

inglesas WIMP (Windows, Icons, Mouse y Pull-down menus).

v' Comprobacion de errores, facilidades que permiten llevar a cabo un anélisis de

la exactitud, integridad y consistencia de los esquemas generados por la

herramienta.

3.1.3. Categorias de herramientas CASE

Las herramientas CASE, en funcién de las fases del ciclo de vida abarcadas, se pueden

agrupar de la forma siguiente:

v' Herramientas integradas, I-CASE (Integrated CASE, CASE integrado): abarcan

todas las fases del ciclo de vida del desarrollo de sistemas. Son llamadas
también CASE workbench.

v' Herramienta(s) que comprende(n) alguna(s) fase(s) del ciclo de vida de

desarrollo de software:

(o}

Herramientas de alto nivel, U-CASE (Upper CASE - CASE superior) o

front-end, orientadas a la automatizacion y soporte de las actividades

desarrolladas durante las primeras fases del desarrollo: anélisis y

disefo.

Herramientas de bajo nivel, L-CASE (Lower CASE - CASE inferior) o
back-end, dirigidas a las ultimas fases del desarrollo: construccion e

implantacion.

Juegos de herramientas o toolkits, son el tipo méas simple de

herramientas CASE. Automatizan una fase dentro del ciclo de vida.

Dentro de este grupo se encontrarian las herramientas de reingenieria,

orientadas a la fase de mantenimiento.

Tipo de Case

Ventajas

Desventajas

Upper Case

Se utiliza en plataforma PC, es
aplicable a diferentes entornos.

Menor costo.

Permite mejorar la calidad de los
sistemas, pero no mejora la

productividad.

No permite la integracion del

ciclo de vida.
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Lower Case Permite lograr importantes | No garantiza la consistencia de

mejoras de productividad a corto | los resultados a nivel

plazo. corporativo.

Permite un eficiente soporte al | No garantiza la eficiencia del

mantenimiento de sistemas. Andlisis y Disefio.

No permite la integracion del

ciclo de vida.

I-Case

Integra el ciclo de vida. No es tan eficiente para
. . soluciones simples, sino para
Permite lograr importantes P P
mejoras de productividad a soluciones complejas.
mediano plazo. Depende del hardware y del

Permite un eficiente soporte al software.

mantenimiento de sistemas. Es costoso.

Mantiene la consistencia de los

sistemas a nivel corporativo.

Tabla 1 Tipos de herramientas CASE

Otra posible clasificacion, utilizando la funcionalidad como criterio principal, es la

siguiente:

v" Herramientas de planificacion de sistemas de gestion. Su objetivo principal es

ayudar a comprender mejor cdmo se mueve la informacién. Proporcionando un

"metamodelo” del cual se pueden obtener sistemas de informacidn especificos.

Herramientas de andlisis y disefio. Proporcionan un grado de confianza en la
representacion del analisis y ayudan a eliminar errores con anticipacion ya que
permite al desarrollador crear un modelo del sistema que se va a construir y
también la evaluacién de la validez y consistencia de este modelo.

Herramientas de programacion. Se engloban aqui los compiladores, los
editores y los depuradores de los lenguajes de programacion convencionales.

Herramientas de integracion y prueba: Sirven de ayuda a la adquisicion,

medicion, simulacion y prueba de los equipos légicos desarrollados.

Herramientas de gestion de prototipos. Los prototipos son utilizados
ampliamente en el desarrollo de aplicaciones, para la evaluacion de
especificaciones de un sistema de informacidn, o para un mejor entendimiento
de como los requisitos de un sistema de informacion se ajustan a los objetivos

perseguidos.
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v" Herramientas de mantenimiento: Sirven en los procesos de ingenieria inversa,

reingenieria, reestructuracion y anélisis de cadigo.

v' Herramientas de gestion de proyectos. La mayoria de las herramientas CASE
de gestion de proyectos, se centran en un elemento especifico de la gestion del
proyecto, en lugar de proporcionar un soporte global para la actividad de
gestion. Utilizando un conjunto seleccionado de las mismas se puede: realizar
estimaciones de esfuerzo, coste y duracidn, hacer un seguimiento continuo del

proyecto, estimar la productividad y la calidad, etc.

v" Herramientas de soporte. Se engloban en esta categoria las herramientas que
recogen las actividades aplicables en todo el proceso de desarrollo como son:

documentacién, control de calidad y bases de datos.
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3.2.Planeacion, analisis y disefio del SAPIUN

En el capitulo uno, se definieron los requerimientos del sistema, mismos que
trasladaremos a la metodologia OMT como se justifico en el capitulo dos; para tal efecto
haremos uso de la herramienta CASE Rational Rose (desarrollada por los creadores de UML y
que cubre todo el ciclo de vida de un sistema de informacion), pues gracias a su facil utilizacion
nos permitira llevar a cabo una administracion completa del SAPIUN en su fase de analisis y
disefio, obteniendo los diagramas necesarios para su concepcion. Pues facilita el desarrollo de
un proceso cooperativo en la que todos los agentes tienen sus vistas de informacion (Vistas de
Casos de Uso, Vista Ldgica, Vista de Componentes), pero utilizan un lenguaje comun para

comprender y comunicar la estructura y la funcionalidad del sistema en construccién.

Diagramas de l
l Clases

Diagramas de
Diagramas de Objetos

Secuencia

Interaccion \

Diagramas de

Diagramas de

QJﬂCH'OCﬂkU)m

Colaboracion Modelo del Componentes
SAPIUN
Comportamiento |
] ]
| ] |
Diagramas de Diagramas de Diagramas de
Casos de Uso Estados Actividades

Figura 3.3 Administraciéon del SAPIUN mediante Rational Rose

Como parte de la fase de analisis de OMT es necesario definir el diagrama de despliegue,
mismo que se construird tomando como base los recursos disponibles de software y hardware
dentro de UNICA, es decir, actualmente se cuenta con un servidor de base de datos que
administra las bases de datos utilizadas, cuyo manejador es Postgress, ademas de tener un
servidor Web con Apache que se encarga de administrar los recursos que ofrece en Internet, los
equipos que utiliza el personal administrativo tienen como base el sistema operativo Windows

en sus diversas versiones por tanto se tiene la siguiente arquitectura del trabajo para el SAPIUN:
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Servidor
— =
Postgress A PHP ’
A
Internet
/ oPBe |
Administrador ‘
Aplicaciéon Inscripciones SICC
vB Aprobacion de Aplicacion
horario VB Personal
Aplicaciéon Aplicacion
VB WEB

Figura 3.4 Arquitectura del SAPIUN

La tecnologia utilizada para acceder a los servicios de la base de datos es ODBC (Open
Data Base Connectivity, Conectividad Abierta de Bases de Datos). Esta tecnologia proporciona
una interfaz comun para tener acceso a bases de datos de distintos tipos, por estar basado en
SQL (Structured Query Language). Esta interfaz proporciona maxima interoperatividad: una
aplicacién simple puede tener acceso a un DBMS (Data Base Manager System, Sistema
Manejador de Bases de Datos) a través de un conjunto de c6digo comun. Esto permite al
programador, crear y distribuir aplicaciones cliente--servidor sin limitarse a un DBMS
especifico. El controlador utilizado para vincular el SAPIUN con el DBMS del usuario es

PostgreSQL permitiendo la realizacidn de consultas y actualizaciones.

EL ODBC sera administrado por el APl OLE DB (Object Linking and Embedding for
Data Base) en un modelo objeto simple llamado ADO (ActiveX Data Objects) que reduce el
desarrollo, mantenimiento y costo de la aplicacion. Ofrece las siguientes ventajas a los
programadores: puede accesar datos desde cualquier recurso OLE DB y puede mostrar
propiedades especificas de los datos.
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Interfaces ADO
Data Object

OLE DB =3 ODBC

Aplicacion

L /

Base De Datos
Relacional

Figura 3.5 Relacién entre ADO y ODBC

ADO constituye la interfaz de alto nivel que emplea un lenguaje neutral proporciona un
acceso a los datos coherente y de alto rendimiento, tanto si se desea crear un cliente de base de
datos de usuario como un objeto de empresa de nivel intermedio mediante una aplicacion,
herramienta, lenguaje o incluso un explorador de internet. ADO es la Unica interfaz necesaria

para el desarrollo de soluciones controladas por datos para Web y cliente-servidor a diferentes
niveles.

ADO estad compuesto de siete objetos los cuales se presentan en la siguiente figura:

\‘@ Properties

Properties

Figura 3.6 Objetos de ADO

66



Diagramas de modelado (OMT y UML) en el SAPIUN Capitulo IIT

El objeto Connection encapsula a los objetos OLE DB Data Source y Session. Define
propiedades de la conexidn, asigna las transacciones, provee una localidad central para
recuperar errores, y provee un punto para ejecutar los esquemas de consulta.

El objeto Command encapsula el objeto OLE DB Command. Especifica las sentencias
data-definition y data-manipulation para ser ejecutadas. Ademdas permite especificar

pardmetros y personalizar el funcionamiento de la sentencia a ser ejecutada.

El objeto Recordset encapsula el objeto OLE DB Rowset. Representa la interface actual a
los datos, ya sea un resultado de una consulta (query) o que haya sido generado de otra forma.
Dicho objeto provee el control sobre cualquier mecanismo usado, el tipo de cursor, el nUmero de
filas a accesar en un tiempo, etc. El objeto Recordset muestra la coleccion de objetos Field que
contienen metadatos acerca de las columnas en un conjunto de registros, obtenidos de la base

de datos, tales como nombre, tipo, longitud, asi como el valor actual.

Los objetos Command y Connection pueden ser creados una vez y compartirse a través
de multiples Recordsets. Esta ventaja es aprovechada ya que no solo se pueden compartir
conexiones a través de multiples consultas, sino también a través de multiples paginas Web,

para el mismo cliente o para muchos clientes.

Cada uno de los objetos descritos anteriormente contienen una coleccion de objetos
Property. El objeto Property permite a ADO mostrar dinamicamente las capacidades de un

objeto especifico.
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3.3.Modelo del SAPIUN en OMT y UML

3.3.1. Diagrama de Casos de Uso

Los casos de uso documentan el comportamiento del sistema desde el punto de vista del
usuario. El diagrama muestra, no un Unico caso de uso, sino todos los casos de uso del sistema y
puede verse como un resumen conciso de la informacién contenida en todas las descripciones.
Un caso de uso individual, que aparece como un évalo con un nombre, representa un tipo de
tarea que tiene que soportar el sistema en el desarrollo. Un actor, que normalmente aparece con
el simbolo de un mufieco, representa un tipo de usuario del sistema. Hay una linea que conecta
un actor con un caso de uso, si el actor puede interactuar con el sistema para realizar parte de la
tarea. Opcionalmente, puede haber una caja en un diagrama de casos de uso, alrededor de los
casos de uso etiquetada con el nombre del sistema, la cual representa el limite del sistema. En el

caso del SAPIUN se tiene el siguiente diagrama de casos de uso:

SAPIUN J—
{z --\\
, ! -
" —— ()
) ( L B
_Hegistrar parsonal . vy - A
- P — A

. | . Reportar estadisticas (ingresos,
e e S cursos y alumnos)

Jefe de UMICA

(b = I )
vl i A J
= -
T - Registrar cursos salas y costos
Administrador - Ty
", - "
o, i,
" —__~
™ . ——— I _;]
Actuglizar catalogos de cursos, g ™ e
5 i E—
~5_@las. y costos S &%
h —— .
i N Reportar informacion de personal, Jefe dal DSA

Perzanal

- - o —

- cursos, salas y costos

Interactuar con el SICC (generar
grupos)

—-Registar datos personalas y
-~ horario

-~ ———

Actuahizar informacion (datos
—— personales, horan.,

Aprobacidn de
Horario

e g S oy

et =
— - %
e |

""Enj.'iar propuesta de curso
-y

o~
! )
e o

Entregar calificaciones

Figura 3.7 Diagrama de Casos de uso del SAPIUN
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Como se observa en el diagrama anterior, se tienen cuatro actores. El primero de ellos es
el administrador del SAPIUN, quien se encargara de realizar los procesos de registro de los
datos personales, departamento, puesto y horario de trabajo del personal; asi mismo, realizara
las modificaciones de cualquiera de los datos antes mencionados. Registrara la informacion
correspondiente a los catalogos de cursos, salas y costos que constituyen la base para la
generacion de grupos dentro del SICC; mediante el SICC asignara uno o mas grupos al

instructor que forma parte del personal.

El segundo actor es el personal que labora en UNICA quien contara con un portal en la
Web en el que realizara el registro/actualizacion de sus datos personales y horario de trabajo.
Mediante este mismo portal hara el envio de calificaciones de los grupos a los que haya

impartido curso; asi como la propuesta para la imparticién de un nuevo curso.

El tercer actor es el Jefe de UNICA, quien recibird el reporte de las estadisticas
referentes al total de ingresos obtenidos, tipos de alumnos inscritos, cursos

impartidos/cancelados por periodo y modalidad de curso.

El cuarto actor se refiere al Jefe de Departamento DSA el cual recibird los reportes
referentes al personal adscrito, cursos que imparte con su respectivo temario, salas disponibles
con una descripcion del hardware y software con el que cuentan y costos para cada tipo de
modalidad de curso.

Una vez descrito el modelo general, se describird el diagrama del subsistema de
aprobacién de horario que proporciona a los jefes de cada uno de los departamentos la
posibilidad de consultar la informacion de todo el personal con la opcion de aprobar/desaprobar

el horario de trabajo del personal a su cargo.

O

. Consultar informacidn del Personal ~ l:\}
r . e ¢ b - ——

—~ L J

e —_ L~

Jefes de — __
Departamento e _ ‘\_fF.riFlr.ar E " Personal
o . aprobacidn/desaprobacian

AprobarnDesaprobar Horano

Actualizar horario

Figura 3.8 Diagrama de Casos de uso del subsistema de Aprobacion de Horario

Una vez que el jefe de departamento haya aprobado/desaprobado un horario de trabajo
el personal debera consultar el portal para verificar si su horario fue aprobado con lo que se
daria fin al proceso, en caso contrario tendra que hacer las modificaciones pertinentes, para

iniciar nuevamente el proceso de aprobacion de su horario.
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3.3.2. Diagrama de Clases
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Figura 3.9 Diagrama de Clases del médulo de Instructores utilizando Visual Basic
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El diagrama de clases forma parte de la vista estatica del sistema; como ya se ha
comentado en el capitulo anterior ser4 donde definan las caracteristicas de cada una de las
clases, interfaces, colaboraciones y relaciones de dependencia y generalizacién. Es decir, donde
se plasmard el disefio orientado a objetos.

El diagrama de clases de la figura 3.9 nos muestra la parte central del sistema, ya que
del modulo de instructores parte la creacién del SAPIUN e interaccion con el SICC. Se crearon
cuatro clases bases entre que las que destacan instructor y horario, estas contienen toda la
informacién del personal; las clases de experiencia y propuesta servirdn como contadores,
siendo la primera encargada de la informacidn referente a la capacitacion e imparticion de
cursos, y la segunda manejard la informacion relacionada con las propuestas de los instructores
para la imparticion de cursos. Finalmente tenemos la clase de agregacion CbdInstructor que se

encarga del control del modulo, asi como, de realizar las transacciones con la base de datos.

«=Class Modulex=
CCurso

mstriombre : String
&mstTemario : String

Em trRequeririentos ; String
&

&

&

mstrAntecedentes ; String
minthurners : Integer

%=l gt== nombre(
¥==Gat== nombred
$=clet=> Requerimientos)  [Ereesesessessesemsossososoooos ]
$=<Get-= Reguerimientosd :
®x=| pt== Terariog

$=Gete= Temariol

V=] gtes Mumero_Antecedentesg)
V==Gat== Mumero_Antecedentes(
$==Get== Antecedental
$agreqa_Antecedentes(
‘Actualizajntecedemeso

<=Collection== |

+mCurso ==Class Module==
colCursos

ol : Caollection

Sadag
QzGet== ltem()
$=Get== Count)

SRemovel)
R==Get== NewEnum(
<<Céa§é£/lndule== & lass_Initialized)
UESO) EhClass_Terminateg
Bpstrantecedentes : String
Esinthumeroant ; Integer
+mCursos

®Class_initialized

$==Let= NumAntecedentes()

¥==Get-= HumAntecedentes)

V==Gats= Antecedentes()

S==Getr> EOFQ

BoveFirst

Bovelast)

BhoveMexd

BWovePrevinosg

BCerrar)

®actualizar_Cursaf)

®agregar_Cursol)

Y0hbtener_Cursag

®Borrar_Cursof

®obtener_Cursos()

Sagregar_antecedentes(

Spctualizar_Antecedentes))

V0htener_Antscedentes(

‘Actuahzar_CursUAmecedentesO
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@ 0btener_CursoAntecedentes()

Figura 3.10 Diagrama de Clases del médulo de Cursos utilizando Visual Basic

71



Diagramas de modelado (OMT y UML) en el SAPIUN

Capitulo IIT

El mddulo de cursos estd conformado por una clase base CCurso que contiene la

informacion de los cursos que imparte UNICA y que sirven para la creacion de grupos del SICC;

y una clase de agregacion CBDCurso que controlara el funcionamiento del moédulo y la

interaccién con la base de datos.
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&mcol: Collection
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Figura 3.11 Diagrama de Clases del médulo de Costos utilizando Visual Basic

Como parte de la interaccién del SAPIUN con el SICC, fue necesaria la implementacion

de una clase base que almacene la informacion referente a los costos que se asocian a los grupos

creados por el SICC. Ademéas como se ha mencionado cuenta con su clase de agregacion que

hard las transacciones pertinentes con la base de datos.
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<<Collection==
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Figura 3.12 Diagrama de Clases del médulo de Salas utilizando Visual Basic

El modulo de salas contiene la informacion de las salas y sus secciones con la
descripcion del hardware y software que disponen cada una; para tal efecto se crearon dos clases
base; una clase CSala que almacenara la informacién general de las salas con las que cuenta
UNICA, y una clase CSeccionSala que contiene el detalle de las secciones de cada una de las
salas. Por ultimo una clase de agregacion CBDSeccionSala que realizara el control del médulo y
de las transacciones con la base de datos. Adicionalmente este médulo proporciona los datos

para asignar un lugar a los grupos creados por el SICC.
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3.3.3. Diagrama de Estados

Para implementar, mantener o probar la clase es necesario comprender las relaciones de
dependencia entre el estado de un objeto y su reaccion ante otros eventos.
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Figura 3.13 Diagrama de Estados para el registro de Personal

El proceso inicia con el registro de los datos del personal que labora en UNICA, el cual
se realizara para cada uno, a través de dos interfaces; la primera es la del administrador quien
tendra la posibilidad de validar y mOdificar datos erréneos de modo inmediato, la segunda
estaré disponible via Internet, misma que sera alimentada por el personal, una vez registrada su
informacidn esperara a que ésta sea validada por su jefe inmediato. La principal validacion
compete al horario de trabajo, mismo que si no cumple con lo dispuesto en el reglamento debera
realizar la modificacién pertinente, en caso contrario solo permitira realizar modificacion de sus
datos personales. Una vez que la informacion ha sido recopilada se procede a generar una lista

general del personal o bien una lista por departamento.

Toda la informacion que se almacene estara disponible para todos y cada uno de los
jefes de departamento para su consulta.
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Figura 3.14 Diagrama de Estados para el registro de Cursos
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El administrador del sistema, se encargara de realizar el registro de los cursos que se
imparten en UNICA. Inicialmente se capturan los antecedentes previos a los cursos para
proceder a registrar los cursos que se impartiran en un periodo determinado, para después
generar una lista general o detalle del curso el cual incluye un temario.
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Figura 3.15 Diagrama de Estados para el registro de Costos

Para interactuar con el sistema SICC, es necesario realizar el registro de los costos que
se han de cobrar para cada uno de los grupos creados por este, una vez registrados, en la
creacion de grupos se les asignara un nivel en funcién de su costo. Una vez concluido el proceso

se generard una lista general o el detalle de costos por periodo.
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Figura 3.16 Diagrama de Estados para el registro de Salas

Otro proceso que interactia con el SICC y que también es realizado por el administrador
del SAPIUN es el registro de las salas, a las que se les asocia una 0 mas secciones para la
asignacion de los grupos creados en el SICC. Una vez registrada la informacion se genera una
lista general o bien un detalle por sala, con las caracteristicas de los equipos y software con el
que cuenta.
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Repaores por Penodo
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Figura 3.17 Diagrama de Estados para la generacion de Estadisticas

Como parte final se deberan generar los reportes de estadisticas por periodo, para lo

cual es necesario seleccionar el tipo de reporte (Por grupo, Tipo de alumno, Ingresos) general o
bien profundizar en el detalle.
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3.4. Implementacion del modelo OMT y UML en un

esquema de Base de Datos

El diagrama de clases presenta un mecanismo de implementacion neutral para modelar
los aspectos de almacenado de datos del sistema. Las clases persistentes, sus atributos, y sus
relaciones pueden ser implementadas directamente en una base de datos orientada a objetos.
Aun asi, en el entorno de desarrollo actual, la base de datos relacional es el método mas usado
para el almacenamiento de datos, por lo que el diagrama de clases se puede usar para modelar la
estructura légica de la base de datos, con clases representando tablas, y atributos de clase
representando columnas. EIl diagrama de clases de UML se puede usar para modelar algunos
aspectos del disefio de bases de datos relacionales, pero no cubre toda la semantica involucrada
en el modelado relacional, mayoritariamente la nocién de atributos clave que relacionan entre si
las tablas unas con otras. La intencidon es construir un modelo l6gico conforme a las reglas de

normalizacion de datos.

Para el SAPIUN se utilizé una base de datos relacional basada en la identificacion de las
entidades y de las relaciones que se dan entre ellas y que deseamos modelar; lo cual nos permite

representar de forma abstracta los datos que se pretenden almacenar.
Los elementos que constituyen el modelo relacional son:

v' Entidad: Objeto, real o abstracto, distinguible de otros objetos. Al grupo de
entidades con cualidades similares acerca de los cuales se almacena informacién se

le denomina TIPO (o, simplemente, conjunto de entidades).

v/ Atributo: Propiedad asociada a un conjunto de entidades (esto es, mediante los
atributos representamos propiedades de los objetos). Para cada atributo hay un

conjunto de valores permitidos llamado DOMINIO.

v" Clave: Conjunto de atributos que permite identificar univocamente a una entidad

dentro de un conjunto de entidades.

v" Relacién (conexion o asociacién): Conexién semantica entre dos conjuntos de

entidades.

A continuacion se muestra el modelo relacional de la base de datos que utilizan el
SAPIUN y el SICC, cabe mencionar que ambos sistemas comparten la misma base de datos
debido a que la funcionalidad del SICC depende en gran medida de los datos que se almacenan
por medio del SAPIUN.
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PROGRAMACION DEL SAPIUN CON VISUAL

BASIC Y SU INTEGRACION CON EL SICC

4.1. Visual Basic, relacion con OMT y UML

Por su facilidad de uso, Visual Basic (VB) nos permite abordar cualquier tipo de
proyecto sin importar su complejidad; sin embargo, el desarrollo siempre tiene que estar
basado en un buen analisis y disefio que dependeran directamente de la eleccion de una
metodologia. Como ya se ha visto en capitulos anteriores para el caso del SAPIUN se utiliza
OMT.

La eleccién de VB como lenguaje de programacion se debe principalmente a que se
puede considerar como un lenguaje orientado a objetos, aunque técnicamente hablando muchos
consideran que no cumple con todos los elementos propios de los lenguajes orientados a
objetos, ya que no soporta la herencia, y que por definicion es la principal caracteristica en un
lenguaje orientado a objetos. La herencia como tal es una poderosa herramienta que nos
permite construir varios objetos desde una clase base; por ejemplo, se puede crear un objeto
perro, gato o ratén desde una clase comin llamada animal. La clase animal cuenta con
propiedades como lo son la estatura, tamafio, color y métodos como son caminar, dormir y

correr.

-

estatura

~

Clase Animal

tamafio (Propiedades)
color

caminar

dormir (Métodos)

k correr

Fig. 4.1 Herencia mediante clase base
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Desafortunadamente en VB no se tiene una clase base de donde heredar (clase Animal),

pero hace uso de clases idénticas en una coleccion para crear el objeto perro, gato y ratdn, que

toman como base la definicion de una clase para después incluirlas en una coleccion. De tal

forma que se hace uso de un modelo de objetos; esto describe la contencion, es decir muestra

como objetos complejos contienen colecciones de otros objetos.

Coleccion Animales

gato

Fig. 4.2 Herencia mediante colecciones

La escasez de herencia no evita que los objetos tengan relacion, al contrario lo dificulta,

aunque las dependencias entre los objetos se definen mediante propiedades y colecciones de

objetos VB ofrece varias alternativas, que si bien no son parte de una metodologia orientada a

objetos los componentes que nos da si lo son, ya que estan disefiados desde UML.

Entre las ventajas que éstos ofrecen, se encuentran:

v

Realizan tareas especificas de manera eficiente y confiable, dependiendo de

c6mo sean utilizados.

Son lo bastante robustos para trabajar con carga 0 en circunstancias

inesperadas.

Estan totalmente protegidos, (podemos sustituir el componente sin afectar

otros componentes que estan dentro del sistema).
Son de facil mantenimiento y de codigo reutilizable.

Requieren de bajo presupuesto.
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4.2. Implementacion de clases y objetos con VB

Como ya se ha visto una clase o0 médulo de clase es una plantilla o molde que servira
para definir todas las propiedades y métodos, tanto privados como publicos, y las caracteristicas
de un objeto. La ventaja de usar clases es que es posible encapsular todo el codigo y tratar la
clase como si se tratara de una caja negra, es decir, se sabe que es lo que hacen, pero no es
imprescindible saber el cddigo que se usa para que funcione. Por lo tanto una de las
caracteristicas principales que una clase debe tener es que no dependa del exterior, es decir, que
sea autosuficiente; todo la informacién que necesite se debe suministrar mediante las
propiedades que dicha clase exponga al exterior, (mediante las propiedades publicas) y de igual
manera, toda la informacion que un objeto deba mostrar al mundo exterior, se haga mediante

las propiedades y métodos que dicha clase exponga al exterior.
4.2.1. Elementos que componen una clase

VB permite definir clases de objetos utilizando mdédulos de clase. Precisamente la clave
de la programacién orientada a objetos esta en abstraer las propiedades y los métodos comunes
a un conjunto de objetos y almacenarlos en una clase. Las propiedades y métodos, reciben
genéricamente el nombre de miembros de clase y cada modulo de clase define una sola clase;
las propiedades son datos relativos al objeto que pueden ser variables convencionales, como
cadenas y enteros, pero también pueden ser objetos o colecciones y los métodos son las acciones

que puede realizar el objeto, son similares a las subrutinas o funciones.
Para crear las propiedades, existen dos formas:

v" Declarando las propiedades como variables: Cuando se declara una variable
Public en un mddulo de clase, dicha variable se convierte en una propiedadad.
Cuando se declara una variable como Private, la ventaja es que solo puede ser
modificada dentro del modulo de clase al que pertenece, para hacerla visible se

utiliza un procedimiento Property.

v" Creando un procedimiento Property: La ventaja es que es posible hacer
comprobaciones extras que con las variables seria imposible hacer. Por ejemplo,
al asignar un valor a la propiedad e-mail, se podria comprobar que dicho valor
contenga el signo arroba (@). Para poder utilizar las propiedades de esta forma
exiten tres clases de procedimientos de propiedad: Property Get que retorna el
valor de una propiedad, Property Let que establece el valor de una propiedad y
Property Set que establece una referencia a un objeto. Estos procedimientos son
generalmente utilizados por parejas: esto es, Property Get con Property Let y

Property Get con Property Set y la sintaxis utilizada para invocarlos es:
Property Get variable = [objeto. ] nombre_propiedad[(argumentos)]
Property Let [objeto. ] nombre_propiedad[(argumentos)]=argumento

Property Set Set [objeto. ] nombre_propiedad[(argumentos)] = variable
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A continuacion se muestra la implementacion de Property Get y Property Let en la
clase CInstructor del SAPIUN:

Option Explicit
, .. . Declaracion de
Definicion de la clase instructores propiedades como

Private mintid_instructor As Integer elementos privados

Private mstringnombre As String

Private mstringapellidos As String

Public Property Let id(ByVal id_instructor As Integer)

mintid_instructor = id_instructor

Acceso a las
End Property propiedades
Public Property Get id() As Integer mediante el uso de
Gety Let

id = mintid_instructor

End Property

Public Property Let nombre(ByVal nombre_instructor As String)
mstringnombre = nombre_instructor

End Property

Public Property Get nombre() As String

nombre = mstringnombre

End Property

Public Property Let apellidos(ByVal apellidos_instructor As String)
mstringapellidos = apellidos_instructor

End Property

Public Property Get apellidos() As String

apellidos = mstringapellidos

End Property

Ahora implementando PorpertyGet y Porperty Set en la clase CBDInstructor:

'Agregar clase y coleccion para instructores.

Private mvarCExperiencia As CExperiencia

Declaracion de
propiedades como
elementos privados
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Public Property Get CExperiencia() As CExperiencia

If mvarCExperiencia Is Nothing Then

Acceso a los
objetos
referenciados por
la clase mediante
el uso de Get y Set

Set mvarCExperiencia = New CExperiencia
End If
Set CExperiencia = mvarCExperiencia

End Property

Public Property Set CExperiencia(vData As CExperiencia)
Set mvarCExperiencia = vData

End Property

Ya que los procedimientos e incluso las variables publicas, que se convierten en métodos
y propiedades respectivamente, sélo son accesibles o visibles mientras la clase exista; los

modulos de clase presentan un constructor y un destructor, como se especifica a continuacion:

v Initialize (inicializar): ocurre cuando se crea una instancia de una clase. Se usa,
generalmente para inicializar cualquier dato usado por la instancia de una clase

en el codigo.

v/ Terminate (terminar): ocurre cuando toda referencia a una instancia de una
clase son removidas de memoria al establecer todas las variables que la refieren
a un objeto a Nothing o cuando la ultima referencia al el objeto se encuentra
fuera de alcance. Usado generalmente para limpiar la memoria de objetos
creados dentro de esta instancia y generar un error si hay alguna anomalia o

guardar alguna informacioén del objeto, etc.
La sintaxis es la siguiente:

Private Sub Class_Initialize()
‘Iniciar el objeto

End Sub

Private Sub Class_Terminate()
‘Operaciones para destruir el objeto

End Sub

En la clase CBDInstructor del SAPIUN esta declaracion es de la siguiente forma:

Public mInstructor As Clnstructor

Creacion de la

Public Sub Class_Initialize() instancia
) minstructor
'Para instructores

Set mInstructor = New Clnstructor

End Sub
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Private Sub Class_Terminate() Destruccion de la

Set mInstructor = Nothing instancia minstructor
(liberacion de
memoria)
End Sub

Los métodos de la clase son procedimientos y funciones definidas en el mddulo; en la
clase CBDInstructor se implementd el siguiente método para la modificacion de datos de

instructor:

Public Function Modificar(ByRef instructor_mod As Clnstructor)

Dim Horario As CHorario

Set rshorario = New ADODB.Recordset
For Each Horario In instructor_mod.Horario
rshorario.Source = "SELECT * FROM horario_instructor WHERE " _
+ "id_instructor="" + CStr(Trim(instructor_mod.id)) + """ _
+ " AND dia="' + UCase(Trim(Horario.dia)) + ""
rshorario.ActiveConnection = cn
rshorario.LockType = adLockPessimistic
rshorario.Open
rshorariolhora7 = Horario.hora7

rshorariolhora8 = Horario.hora8

rshorariolhora20 = Horario.hora20
rshorario.Update
rshorario.Close

Next

cn.Close

End Function
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4.2.2. Implementacidn de colecciones

Un objeto Coleccion es un tipo especial de objeto cuyos elementos se pueden
referenciar de forma individual, y ademas, puede, hacer referencia a la propia coleccion;
como una coleccién es un objeto, tiene que crearse como una instancia de una clase

incorporada en VB que a su vez se denomina Collection.
La sintaxis para la creacién de una instancia de la clase Collection es la siguiente:
Dim colX As New Collection

En otras palabras una coleccion es un tipo de objeto que almacena un conjunto de
referencias a otros objetos. Por ejemplo, la tabla de contenido de un libro es una
coleccion, ya que almacena un conjunto de referencias a los capitulos y a sus niameros de
pagina, o bien, un directorio telefénico también es una coleccién porque almacena un
conjunto de referencias a personas y negocios.

La ventaja de tener este conjunto de referencias es que es posible desplazarse por
ellos de forma rapida y coherente, esto implica actuar en todos sus miembros, uno tras
otro; explorar una tabla de contenido, marcar los elementos de una lista de temas
pendientes y recorrer un directorio telefénico, son ejemplos de desplazamiento por una

coleccion.
Una coleccién tiene los siguientes métodos:

e Item: Es el método por omision de una coleccién; es la forma para hacer
referencia (o devolver) un elemento especifico de una coleccion. Su

sintaxis es:
ObjetoColeccion.Item(indice)

El parametro indice especifica la posicion de un miembro de la coleccién
0 una clave que puede utilizar para acceder rdpidamente a un elemento de

la coleccién.

e Add: Una vez creada la coleccidn se tiene que utilizar la palabra Add para

afiadir elementos a la coleccion. Su sintaxis es:

ObjetoColeccion.Add item[, key As String][, before As
Long][, after As Long]

e Remove: Cuando se necesite eliminar elementos de una colecciéon se

tiene que utilizar el método Remove. Su sintaxis es:

ObjetoColeccion.Remove index
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A continuacién se muestra la implementacion de la coleccion collnstructor en el

SAPIUN:

'variable local para contener coleccion

Private mCol As Collection

Public Function Add(Semestre As Integer, Fecha Ingreso As Date, E_mail

As String, Telefono As String, ...

, apellidos As String, nombre As String, ... ,

Optional ByVal Experiencia As colExperiencia, Optional ByVal Horario As
colHorario, Optional sKey As String) As Clnstructor

'crear un nuevo objeto
Dim objNewMember As Clnstructor

Set objNewMember = New Clnstructor

‘establecer las propiedades que se transfieren al método

objNewMember.Semestre = Semestre
objNewMember.Fecha_Ingreso = Fecha_Ingreso
objNewMember.E_mail = E_mail

objNewMember.Telefono = Telefono

objNewMember.apellidos = apellidos

objNewMember.nombre = nombre

If IsObject(Experiencia) Then
Set objNewMember.Experiencia = Experiencia
Else
objNewMember.Experiencia = Experiencia
End If
If IsObject(Horario) Then
Set objNewMember.Horario = Horario
Else
objNewMember.Horario = Horario
End If
If Len(sKey) = O Then
mCol.Add objNewMember
Else
mCol.Add objNewMember, sKey
End If
'devolver el objeto creado
Set Add = objNewMember
Set objNewMember = Nothing

End Function
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Public Property Get Item(vntIndexKey As Variant) As Clnstructor
'se usa al hacer referencia a un elemento de la coleccion
‘'vntIndexKey contiene el indice o la clave de la coleccion,

'por lo que se declara como un Variant
'‘Syntax: Set foo = x.Item(xyz) or Set foo = x.Item(5)
Set Item = mCol(vntlndexKey)

End Property

Public Property Get Count() As Long

'se usa al obtener el niumero de elementos de la
'coleccion. Sintaxis: Debug.Print x.Count
Count = mCol.Count

End Property

Public Sub Remove(vntIndexKey As Variant)
'se usa al quitar un elemento de la coleccion
‘'vntIndexKey contiene el indice o la clave, por lo que se
'declara como un Variant
'‘Sintaxis: x.Remove(xyz)
mCol.Remove vntIndexKey

End Sub
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4.3.Funciones y procedimientos

La base de una aplicacién en VB la forman sus procedimientos conducidos por eventos;
esto es, el cédigo que es invocado cuando un objeto reconoce que ha ocurrido un determinado
evento. Cuando varios procedimientos conducidos por eventos necesiten ejecutar un mismo
proceso, la mejor forma de proceder es colocar el cédigo comdn en un procedimiento estandar,

perteneciente a un moédulo estandar, de esta forma se elimina la necesidad de duplicar codigo.

Un procedimiento estandar es invocado cuando se hace una llamada explicita al mismo
y puede escribirse como procedimiento Sub o como funcién Function. Un procedimiento Sub es
un segmento de codigo independiente del resto, que una vez llamado por el programa, ejecuta
un nimero determinado de instrucciones, sin necesidad de devolver ningin valor al mismo. Por
otra parte una funcion es una forma especial de realizar un procedimiento, es decir es un
procedimiento al que le pasamos uno o varios parametros con los que realizard una operacion y
obtendra un resultado que puede leerse desde otra parte de la aplicacion.

La sintaxis correspondiente a una funcion es la siguiente:

[Static] [Private] Function nombre ([ parametros]) [As tipo]
[ sentencias]

[ nombre = expresion)]

[Exit Function]

[ sentencias]

[ nombre = expresion]

End Function

Donde nombre es el nombre de la funcion. Sera de un tipo u otro dependiendo del dato
que devuelva, para especificar el tipo se utiliza la clausula As Tipo (Integer, Long, Single,
Double, Currency, String o Variant). Los pardmetros son los argumentos que son pasados
cuando se llama a la funcion. VB asigna el valor de cada argumento en la llamada al pardmetro
que ocupa su misma posicion. El nombre de la funcion, que es el valor de retorno, actia como
una variable dentro del cuerpo de la funcidn. El valor de la variable expresién es almacenado en
el propio nombre de la funcién. Exit Function permite salir de una funcién antes de que ésta
finalice y devolver asi el control del programa a la sentencia inmediatamente a continuacion de
la que efectud la llamada a la funcién. La sentencia End Function marca el final del cédigo de la
funciény, al igual que la Exit Function, devuelve el control del programa a la sentencia siguiente

a la que efectud la llamada, pero l6gicamente una vez finalizada la funcion.

La llamada a una funcion se hace de diversas formas. Por ejemplo, una de las mas

usuales es la siguiente:

variable = nombre([argumentos])
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Donde argumentos son una lista de constantes, variables o expresiones separadas por
comas que son pasadas a la funcién. En principio, el nUmero de argumentos debe ser igual al
ndimero de parametros de la funcién. Los tipos de los argumentos deben coincidir con los tipos
de sus correspondientes parametros, de lo contrario puede haber fallos importantes en la
ejecucion del programa. En cada llamada a una funcién hay que incluir los paréntesis, aunque

ésta no tenga argumentos.
La sintaxis que define un procedimiento Sub es la siguiente:

[Static| [Private] Sub nombre [( parametros)]

[ sentencias]

[Exit Sub]|

[ sentencias]

End Sub

La explicacién es analoga a la dada para funciones. La llamada a un procedimiento Sub

puede ser de alguna de las dos formas siguientes:
Call nombre[(argumentos)]

o0 bien, sin pasar los argumentos entre paréntesis, sino poniéndolos a continuacién del

nombre simplemente separados por comas:
nombre [argumentos]

A diferencia de una funcion, un procedimiento Sub no puede ser utilizado en una
expresion pues no devuelve ningun valor. Por supuesto una funcion puede ser llamada al modo
de un procedimiento Sub, pero en este caso no se hace nada con el valor devuelto por la funcion.

A continuacién se muestra la implementacién de un procedimiento y una funcién en el SAPIUN.

Public Sub obtener_val_horario()
'Procedimiento que toma los valores de horario de los instructores
Dim j As Integer
With frmInstructores
If instructor_i.Horario.Count <> O Then
Forj=1To 5
instructor_i.Horario.Remove (1)
Next j
End If
Forj=1To 5

instructor_i.Horario.Add .mfgHorario.TextMatrix(O, j),

.mfgHorario.TextMatrix(15, j)
Next j
End With
End Sub
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Public Function verificar_horario() As Boolean
'Procedimiento que Verifica que el instructor cumpla con sus
'20 horas de trabajo en UNICA
Dim i As Integer, j As Integer
Dim horas_trabajo As Single
With frmInstructores
Fori=1To 15
Forj=1To 5
Select Case Trim(.mfgHorario.TextMatrix(i, j))
Case "T"
horas_trabajo = horas_trabajo + 1
Case "t", "t/c", "c/t"
horas_trabajo = horas_trabajo + 0.5
End Select
Next j
Next i
‘Servicio_Horario
If horas_trabajo < Clnt(Trim(Left(lblHoras.Caption, 3))) Then

MsgBox "No completa sus " + Trim(lblHoras.Caption) + " de trabajo en
UNICA, Verifique su horario", vbExclamation + vbOKOnly, "Advertencia SAPIUN"

Else
verificar_horario = True
End If
End With

End Function

Como puede observase en los ejemplos anteriores, se describe brevemente como se

implementa el diagrama de clases visto en el apartado 3.2 del capitulo anterior, utilizando VB.

En la creacion del SAPIUN segun el diagrama de clases propuesto se generan
primeramente las clases bases Clnstructor, CHorario, CExperiencia y CPropuesta, todas éstas
manejan propiedades del tipo Private, por lo que fue necesario crear los métodos de acceso
mediante la utilizacion de Get, Let y Set. Como su nombre lo indica las clases bases en su
funcion no son la parte principal de acceso al programa, sino la estructura general de
repositorio de informacion por cada personal, como lo que se desea es tener la informacion de
todo el personal como un objeto individual fue necesario crear las colecciones que almacenaran
la informacion para cada persona, y que toman como base las clases genéricas para su creacion
dando como resultado Collnstructor, ColHorario, ColExperiencia y ColPropuesta que a su vez
interactuan con el programa a través de la clase abstracta CBDInstructor. Esta hereda las
caracteristicas del personal por medio de las colecciones, de este modo tiene toda la
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informacién que necesita para administrar al personal con los métodos de Obtencion, Insercidn,
Modificacion y Eliminacion.

En la programacion del sistema solo se utilizard una clase abstracta por médulo con lo
que se pretende tener acceso a la informacion desde cualquier parte del cddigo (procedimientos
y funciones); haciéndolo cada vez méas portable y de facil mantenimiento. Es decir para su
creacion se utilizo el siguiente codigo:

‘Creacion de la Instancia
Public mInstructores As New CBDInstructor

Set mInstructores=New CBDInstructor

Y su utilizacion dentro del programa se realizo a través del siguiente codigo:

‘Acceso a un instructor, mediante el lugar que ocupa en la coleccion (index).
mlinstructores.Instructor(index)

‘Acceso a una propiedad del instructor

mlinstructores.Instructor(1l).nombre

‘Acceso al dia y hora en la que labora

mlinstructores.Instructor(1).mHorarios.Horario(idx_dia).hora7

Siguiendo éste proceso de implementacion y dado que el sistema se creo de forma
modular se realizara el mismo procedimiento para la creacion de las clases abstractas
CBDCursos, CBDSalas, CBDCostos y CReportes. De tal forma que el sistema mantendra una
relacion estrecha con todas y cada una de sus partes, sin que interfieran unas con otras, pues su
relacion se mantendra integra a través de los métodos de obtencion, insercién, modificacion y

eliminacion de la informacién.
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4. 4. Interfaces del SAPIUN

Una interfaz es el medio de comunicacion entre el usuario y el programa, ya que permite
la interaccion con los diferentes elementos que la conforman (botones de orden, cuadros de

texto, menus, combos, etc.)
4.4.1. Interfaces de VB

A continuacion se muestran las interfaces que conforman el sistema de administracion
del SAPIUN:

x
suario; ||
Contrasefia: I
Cepto: IServiciDS Scadémicos j
(0] 4 Cancel Dpcioness= |

Fig. 4.3 Interfaz de Validacion

Al ingresar al sistema se muestra la interfaz de validacion de usuario; misma que cuenta
con un botén de opciones que permite cambiar el origen de datos.

x|
Usyario: I
Contrasefia; I
Depto: |Servi|:i|:|5 Academicos j
(0] | Cancel |
Servidor: |tn:urk.fi—a.unam.mx
Mombre BD: IE.DSICC Puerto: |5432
Modificar | Guardar | REEtahIecerl

Fig. 4.4 Interfaz de Validacién con despliegue de opciones
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Una vez que se realiz6 la validacion correspondiente, se mostrara la interfaz de
bienvenida:

ando el Sistema de Ad racion del Personal e Informacion de UNICA ...

Sistema de Administracidn del Personal

e
Informacién de UMca

Fig. 4.5 Interfaz de Bienvenida

Después de permanecer presente durante unos segundos se presentard la siguiente

interfaz.

% -sistema de Administracién del Personal e Informacion de UNICA == x|
| sair |
finstructores 1 Cursos 1 Grupos 1 Costos 1 Salas 1 Estadisticas
ﬂ Hueva Q Cargar m Buscar ‘Refresmr ‘ Ejerutar & Cancelar " Tmpriir
- Pardmetros de B

= Hombre [ IC mia -

I 2pelidofs) | " Hora -

I~ RFC [u] Departamentul =

Nombre RFC | Tipe | Departamente [ Teléfone |
ﬁ | | | |

Fig. 4.6 Interfaz Inicial

Esta interfaz permite visualizar de manera general los médulos con los que cuenta el
SAPIUN como son: Instructores, Cursos, Costos, Salas y Estadisticas.
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La interfaz de instructores muestra los datos principales de todo el personal que labora
en UNICA. Cuenta con una barra de herramientas que permite realizar diferentes tareas, como

son:
Nuevo: Ingresa una nueva persona en el sistema.
Cargar: Obtiene la informacion general de todo el personal que labora en UNICA.

Buscar: Realiza un filtrado de informacion de acuerdo a los parametros seleccionados,
entre los que se encuentran nombre, apellidos, rfc, dia, hora y departamento.

Ejecutar: Realiza la busqueda de acuerdo a los criterios seleccionados.
Refrescar: Ejecuta nuevamente la busqueda o el cargado general de datos.
Cancelar: Cancela la basqueda.

Imprimir: Genera una lista del resultado devuelto en pantalla.

. Sistema de Administracion del P

=l x|

T Cursos T Grupos T Costog T Salas T Estadisticas

& L (V=287 g Eargar: n Bustar ‘Refrescar h Ejecutar a Cancelar .’ Tmprimir

-~ Pardmetros de Bil

R nombre  [Fese e P T —|
7 apslidois) [Luns valke W Hors  [pmo-madoms 7]
WV RFC [CovH7m 209 ¥ Departamento [COORDMNACION DE SALAS |
-~ Todos fos es
RFC Tipo. Departamento Teléfono | o
i RAGAB30378 BECARIO DID 58536316 | |
2 ALBERTO AXCANA DE LA MORA PLIEGD MOPAS10610 BECARIO DROS 56539433
3 ALBERTO 1SRAEL HERRERA MARTINEZ HEMA810128 BECARIO DID 57536648
4 ALEJANDRA BARTOLO GERYACIO BAGAE10620 BECARIO D54 57818429
5 ALEJANDRA RIDS GARCIA RIGAS10908 BECARIO DID 91145361
3 ANDRES SANCHEZ DELGADD SADA7AN130 BECARIO D54 56105108
7 ANGEL SIDRO MERCADO IIMAF70528 BECARIO D54 54752012
3 ARLENEE YADIRA LARA AVILES L&AA810328 BECARIO DROS 57.77-7046
9 BEATRIZ BARRERA HERMANDEZ BAHBEO623 CONTRATADD D54 57-30-82.08
10 BEATRIZ LOPEZ MARTINEZ LOMBET1126 BECARIO DROS 57736801
11 CLALIDIA IBE TH VELASCO RAMON VERCE01220 BECARIO D54 55538186
12 CRUZ SERGIO AGUILAR DIEZ ALDCEE0503 CONTRATADD D54 56-22.81-00
13 ELENA SANTOS MONDRAGON SAMEBT0455 SERVICIO SOCIAL CsC 45EB555E
14 EWANGELINA ALLIER MENDOZA, AIME751025 BECARIO DID 55542574
15 FABIOLA CONTRERAS CARRASCO COCF770610 CONTRATADD DID 56138527
16 FERNANDO VARGAS TINOCO VATF7a1213 BECARIO DID 51142184
17 FERNANDO GUTIERREZ LANDA, GULF810412 BECARIO DID 57745312
18 FERNANDD N&HU CANTERA RUBIO CARFE10404 BECARIO D54
19 FRANCISCO J_ MONTOYA CERVANTES MOCFE30602 CONTRATADD D54 57530306
20 GABRIELA CAMACHD VILLASEROR CANG7E0210 BECARIO D54 55536641
21 GONZAL0 CRUZ MORALES CUMG780512 SERVICIO SOCIAL D54 45452154
22 GUILLERMO ROSALES GARCHA ROGG770123 BECARIO DROS E5483818 | |

Fig. 4.7 Interfaz de Instructores
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Si se desean mostrar todos los datos relacionados con una persona, bastara con hacer

doble clic sobre el registro deseado para mostrar la siguiente interfaz.

4 -sistema de Administracion del Personal e Informacion de UNICA =18 x|
| Personal .| TipoPersonal ... |
‘ «, Regresar ﬁ Huevo ‘ Guardar %Mudlﬂcar % Borrar & (Cancelar s?’ Imprimir ‘
 Datos personales —Horario aprohado
Mombre |ELALIDIAIBETH |VELASCD RAMON Lunes Martes | Miercoles | Jueves Yiemes
07:00-08:00
Mo, Cta. [09710794-5 SEMEstre |TERMIND - 0:00-09:00 T T T
09:00-10:00 T T T
RFc |[YERCE01220 10:00-11:00 T T T T T
11:00-12:00 T T T T T
Tel. [s5538166 Tel, cel. |(044)55-31-38-61-06 12:00-13:00 7 7
y 12:00-14:00 T T
E-mail [ooudia@cancun fi-a unam mx 14:00-15:00
15:00-16:00
16:00-17:00
17:00-1%:00
~ Direccion 18:00-19:00
19:00-20:00
Calle y no. [PROLOMGACION DE PIND #40 20:00-21:00
21:00-22:00
Col. [POTRERQ DE 54N BERNARDING CP | 16030
= e o Cr O Cleft O [al):!
Delegacian/Municipio: [«gCHIMILCO ﬂ - o 7o orrer
- Personal =
Tino IBED—\F\ID j 50 Horas Curso Fecha Tipo.
1 | FLASH M= 051242004 Tomadn
Puesto  [PROGRAMA DE FORMACION DE BECARIOS 2|
2 | PHP 18/05/2003 Tomado
Depto. -
[sErvicios ac&DEw COS | 3 | VISUALBASIC NET 19411 /2004 Impatida
Fecha de Ingreso 02/09/2003 a|nsp 15/08/2004 Impartido
| J4 Primero 4 Anteriar P Siguignte FJ Ultima

Fig. 4.8 Interfaz de Instructores detallada

Dicha interfaz muestra datos personales, tipo de personal, horario de trabajo y
experiencia, ademas cuenta con una barra de herramientas con las siguientes funciones:

Nuevo: Permite dar de alta un nuevo integrante.

Guardar: Guarda los datos del nuevo integrante o del integrante modificado.

Modificar: Permite realizar un modificacion en los datos del personal ya registrado.

Borrar: Elimina la informacion relacionada con el personal.

Cancelar: Cancela una modificacion o insercidn que se este llevando a cabo.

Imprimir: Genera un reporte con la informacién que se visualiza en la interfaz.

Adicionalmente cuenta con una barra de navegacion, la cual permite desplazarse entre
los diferentes registros. A esta pantalla se puede acceder directamente desde la pantalla inicial si

se presiona el botén de nuevo.

96



Programacién del SAPIUN con Visual Basic y su integracioén con el SICC Capitulo IV

La interfaz de cursos muestra un catalogo general de los cursos que imparte UNICA, al
igual que la interfaz anterior, cuenta con una barra de herramientas que funciona de manera
similar. Los parametros de blsqueda son: cursos y antecedentes.

< - Sistema de Administracién del Personal e Informacion de UNICA IS
| Salir |

Instructores | Cursos: T Grupos Costas T Salas T Estadisticas

ﬂ Mugo g Cargat: w Buscar mRafrascar ‘ Ejecutat: & Cancelar B Irnprirnir

~Pardmetros de Bi:
Flcursa | " fntecedente | =l
 Todos los cursos
Curso
1 ] EQUIPD JE G 05
2 4 DIMENSION BASICO EQUIPO CON PROCESADOR RAPIDO
3 ADMIMISTRACION DE SERVICIOS WEB CON APACHE 2.0 SISTEMA OPERATIVO LINUX
4 ADMIMISTRACION LINU SISTEMA OPERATIVO LINUX
5 AUTOCAD EQUIPO CON PROCESAMIENTO RAPIDO
6 AUTOCAD AYANZADO EQUIPO CON SOPORTE DE GRAFICOS Y PROCESAMIENTO RAPIDO
7 COMPUTACION PARA MIFIDS PROGRAM&S DE JUEGDS ¥ ENCICLOPEDIAS MULTIMEDIA
8 CREACIEN DE PAGINAS WEE CON DREAMWEAVER NAVEGADOR WEB ¥ EDITOR DE TEXTO
9 DELPHI BASICO PAQUETERIA INSTALADA,
10 DESARROLLO DE PAGINAS "WEB CON HTML NAVEGADOR WEB ¥ EDITOR DE TEXTO
11 DISERD DE PAGINAS WEE CON HTML DINAMICO NAVEGADOR WEB ¥ EDITOR DE TEXTO
12 DREAMWEAYER PAQUETERIA INSTALADA,
13 EXCEL OFFICE INSTALADO
14 FLASH Mx PAQUETERIA INSTALADA,
15 FLASH M ACTION SCRIPT PAQUETERIA COMPLETA DE MACROMEDIA
16 FUNDAMENTOS DE JAv EDITOR DE TEXTO
17 HTHML CON FLASH NAVEGADOR WEB. EDITOR DE TEXTO Y PAGUETERIA
18 HTML CON JavA SCRIPT EDITOR DE TEXTO Y NAVEGADOR WEB
19 INTRODUCCION 4 LAS REDES DE COMPUTADORAS ACCESD A LAS INSTALACIONES DE REDES
20 INTRODUCCION & L& COMPUTACION MINGUNO
21 Jave CON BASE DE DATOS PAQUETERIA DE JAVA INSTALADA
22 JEVASCRIPT EDITOR DE TEXTO Y NAVEGADOR WEB
23 JavA SERVER PAGES PAQUETRIA DE JAVA Y NAVEGADOR WEB LI

Fig. 4.9 Interfaz de Cursos

Al igual que la interfaz de instructores si se desean mostrar todos los datos relacionados

con un curso, bastara con dar doble clic sobre el registro.

Esta interfaz nos muestra los antecedentes, requerimientos y temario con que cuenta el
curso, al igual que la anterior interfaz nos muestra una barra de herramientas y una barra de

navegacion que funcionan de manera idéntica, con la distincién que aqui se trata de cursos.
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4 -sistema de Ad stracidn del Personal e Informacion de UN =18 x|

| Antecedentes ... |

‘ «, Regresar ﬁ Huevo ‘ Guardar %Mudlﬂcar % Borrar & (Cancelar s?’ Imprimir ‘
- Curso Temas
[ADMINISTRACION DE SERVICIOS WEB CON APACHE 2.0
It INTRODUCEION 4 LOS SERYICIOS WEB
- 2 $OUE ES UN SERVIDOR WEB?
3 DIFERENCIAS ENTRE UN SERVIDOR WEE ¥ UN SERVIDOR
e T WEB SEGURD.
H 4 ¢QUE ES APACHE?
L HIHGUHO 5 0UE ES MYSOL?
1 CONOCIMIENTOS BASICOS DE COMPUTACION g SOUE E£5 POSTERESOL?
i MANEJD DE AMBIENTE WINDOWS 7. JOUE ES PHP?
- EDHOEMIENT 2 2105 DE MTETAET g \ér?SUTEAExECDlgrE%SESLLgoFTWAHE OPEN SOURCE: MvS0L
= CDNDC\ME\LUT%E;AE’ETCTDDS? E?EEI;‘J:\SEHAMAEIDN FOSTGAESOL OPENSSL ARACHE 7 PHP ‘
i 10. L HERRAMIENTA MIKTO
vI MANEJD DE YISUAL BASIC 11 COMFIGURACION BASICA DE LOS SERVICIDS WEE
viL MENEJD DE LINUX 12 CONFIGURACION &VANZADA DE LOS SERVICIOS WEB
13 LEVANTAMIEMTO DE UN SERYIDOR WER SEGURD
= MAiEﬁﬁéf:ig%ﬁiﬂfgus = 11 CREACION BASICA DE CERTIFICADOS
15. MANTENIMIENTO DE UN SERYIDOR WEB.
£ MANEJD DE SAL 16, L HERRAMIENTA WEBALIZER.
®IL PROGRAMACION ORIENTADA & OBJETOS
LI CONICIMIENTOS DE HTML
HI¥ MANEJD DE AUTOCAD
2 CONOCIMIENTOS DE PROGRAMACION EST.
s
4
SIS TEMA OPERATIVD UNIX =

| J4 Primero

4 Anteriar

P Siguignte

fpr| ko

Fig. 4.10 Interfaz de Cursos detallada

La interfaz de costos muestra la informacion relacionada con los diferentes costos que se
asignan, por periodo de imparticion, tipo y nivel, a los diferentes cursos que imparte UNICA. De
manera similar a las interfaces anteriores cuenta con una barra de herramientas y en este caso

los parametros de busqueda son: periodo y tipo de curso.

stema de Administracién del Personal e Informacién de UNICA —|=1 x|

| sair ‘

Instructares 1 Cursas 1 Giupos 1 Costos L Salas 1 Estadisticas

w Huevo g Cargar w Buscar ‘Refrescar “ Ejecutar ﬁ Cancelar '_ﬂ Trnprirrir

- Pardmetros de Fuk
¥ Periodo 2005-2 - ¥ Tipo
~Todos fos d:

Periodo Inicio de Periodo Fin de Periodo Tipo Nivel Costo :I
1 A BASICO 3oo.00] |
Tz B_BINTERMEDID _B00.01
El F. SABADOS ¥ DOMINGOS C_INTERMEDIO 100,01
e 2004-1 18/10/2003 23/11/2003 O_AVANZADD 50001
= E._ RECUPERACION $500.0
6 N INTERNOS A, BASICO $1,300.00
7 P_ESPECIAL A BASICO $1.300.00
& | A BASICO $500.00
o | F. SABADOS ¥ DOMINGOS B. BINTERMEDID _245.0)
10| C_INTERMEDIO 5000
11 A BASICO _300.01
12| 2004-2 27/10/2003 10/05/2004 B. BINTERMEDID 700,01
13| I INTERSEMESTRALES C_INTERMEDIO 2.500.0
14| D AVANZADD 3.000.0
15| E. RECUPERACIDN $500.0
16 N_INTEANOS 4 BASICO 0.0]
17 A BASICO 500.0
20| F. SABADOS ¥ DOMINGOS EMEINTERREDID o000
19 4 BASICO 300,01
z0| 20051 07/06/2004 03/12/2004 B BINTERMEDID _700.0
21| I INTERSEMESTRALES C. INTERMEDID 500.0
22| O_&VaNZAD0 000.0
23 E._RECUPERACION s500.00] = |
“ »

Fig. 4.11 Interfaz de Costos
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Como en los casos anteriores para visualizar la informacion detalla del costo, basta con dar
doble clic en el registro deseado; con lo que se muestra la siguiente interfaz, que cuenta, como ya
se ha visto en las anteriores, con una barra de herramientas y una barra de navegacion que

funcionan de la misma manera, solo que en este caso se trata de la informacion de costos.

& - Sistema de Administracion del Personal e Informacion de UNICA =) x|
| Periodo Hivel |
‘ «, Regresar ﬁ Muevo ‘ Guardar %Modlﬂcar h Borrar & (Zancelar b.’ Irnprimir ‘
i Periodo
Perioda : Inicio : Fin :
2005-2 05/03/2005 1740442005
~Tipo
Tipo : |F DEesCcripcion: |54BaD0S Y DOMINGOS |
- Costos
Mivel Cantidad
1 A BASICO $1.260.00
2 B B.INTERMEDID $2.500.00
3 E RECUPERACION $500.00
| J* Primero 4 Anteriar P Siguiente PJ Ultima

Fig. 4.12 Interfaz de Costos detallada

La interfaz de salas funciona de manera idéntica a las mencionadas anteriormente, en
este caso la informacion que muestra se refiere a las salas y sus secciones, en las que es posible
impartir los cursos con los que cuenta UNICA. Los parametros de busqueda para esta interfaz

son: numero se sala, seccion o equipo de computo.
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% - Sistema de Administracion del Personal e Informacién de UNICA 18]
| = |

Instructores 1 Cursos 1 Grupos i Costos T Salas I E stadisticas

w Nuevs g Cargar a Buscar ‘Refras(ar “ Ejecutar ﬁ Cancelar .-" Imprimin

Semesire 2005-2

[~ Pardi de B
¥ sala [2 ~ ¥ Seccidn  [E I Equipo  [Pentium Il
-~ Todas las
Seccibn Sala Capacidad Ubicacién
1 z FUNDACION UNAK
z B 2 11 FUNDACION UNAM
3 C 2 21 FUNDACION UNAM
4 D z 10 FUNDACION UNAK
5 E 3 40 ANEXD
3 F 3 7 ANEXD
7 1] 3 30 ANEXD
e H e a7
a 1 1 10 EDIFICIO PRINCIPAL FI

Fig. 4.13 Interfaz de Salas

De manera analoga a las anteriores para ver el detalle de cada sala solo se debe dar
doble clic sobre el registro del que se desea tener el detalle; aqui se muestran el tipo de equipo
de codmputo con el que cuenta la sala y sus caracteristicas de software y capacidad.

4 -sistema de Administracion del Personal e Informacion de UNICA =18 x|
— | Periodo |

‘ «,Regresar ﬁ Huevo ‘ Guardar %Mudlﬂcar % Borrar ﬁcan:e\ar ‘?’ Imprimir

- Seccidn Salas

Seccidn l':_ Capacidad IT

Sala P Ubicacion: FUNDACION UNAM

EqQuipo

Pentiurn 100 MHz
Disco Duo 4 Gb

Caracteristicas

Paqueteria en Windows 95 =
Qffice 2000

Mortan Antivirs

Turbo C

Borland C++

Secure Shel

&crobat Reader 5.0

Winzip 8.0

| J* Primero

4 Anteriar P Siguiente PJ Ultima

Fig. 4.14 Interfaz de Salas detallada
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=&

Sistema de Administracién del Personal e Informacion de UNICA

| Salir

|nstructares T Cursos T Grupos T Costas T Salas T =

Estadisticas Generales

Seleccion por Periodo: |2|]|]5- 1 7

Graficas Generales

Tipos de Grupos Tipos de Alumnos Tipos de Costos

Fig. 4.15 Interfaz de Estadisticas

Finalmente la interfaz de estadisticas nos proporciona acceso a los reportes de las
estadisticas por tipo de curso, tipo de alumnos inscritos a los cursos y tipo de costos por cada

tipo de curso.
Los reportes que se obtienen son los siguientes:

=leix|

%: Tipos de Grupo del periodo 2005-2

| » & %=Jiwoow =] [| 4 « 1 de1 DRI

Vista previa |

TIPOS DE GRUPO

Total de Grupos Total de Grupos

16
16 @ 14
14 e
12 10
10 =
6
8 4
6 2
4 0
% Tipos
Estado SABADOS Y DOMINGOS
CANCELADO

CERRADO
ABIERTO INTERSEMESTRALES
ol

Fig. 4.16 Reporte por tipo de grupo
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181
Jx%::hnn% - H 4 4 1 det [ -HM ‘
Visla previa |

TIPOS

B INTERSEMESTRALES 59,8%
B SABADOS Y DOMINGOS  40,2%

Total: 100,0%
|
A D
Fig. 4.17 Reporte por tipo de alumno
ETE
| x & %= mn%vHMq 1 del pn-“,ﬁ |
Vigtaprevia  INTERSEMESTRALES |
W BECARID 01 %
I ESTUDIAMTE DE LA UNAK 9 2%
[ OTRAS MSTITUCIONES EDUCATRVAS 2 A%
[ PARTICULAR 13%
Total 100,0%
Tipo: INTERSEMESTRALES Porcentaje: 50.83% Total por tipo: % 92,662.50 B
Detalle por tipo: |
BECARIO 0.00%0 %0.00
ESTUDIANTE DE LA UNAM 96.18% %89,125.00
OTRAS INSTITUCIONES ED 24704 %2,287.50
PARTICULAR 1.25% %1,250.00
$92,662.50]

Fig. 4.18 Reporte por tipo de costo
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En lo que se refiere al sistema de Aprobacién de Horario se tienen las siguientes

interfaces:
x
Usuario: I
Contrasefia; I
Depto: ISEI"I.I'iI:iI:IS Acadeémicos j
(0] | Cancel |
Servidar: |t|:|rk.fi—a.unam.rn><
Mombre BD: IE-DSICC Puerto: |5432
Modificar | Guardar | REEtahIecerl

Fig. 4.19 Interfaz de Validacion

Como en la caso del sistema de administracién se cuenta con una interfaz de validacion,
en este caso cada jefe de departamento tendra un usuario y contrasefia diferente para visualizar
solo los datos del personal a su cargo.

Después de que se ha validado al usuario vy este es valido para entrar al sistema se
muestra la pantalla de bienvenida:

Cargando el Sistema de Administracion del Personal e Informacion de UNICA ...

Sistem de Administmcién del Brsonal

e
Informacién de UNoa

Fig. 4.20 Interfaz de Bienvenida
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A continuacién se carga la interfaz principal del sistema:
-lg/x]
| Salir
Instructores ] =
‘ % Cargar: w Euscar: ‘Refrescar m Ejecutar ﬁ Cancelar .“ Irniprirmit:
— Parameiros de Busgued:
[~ Mombre [ [” Dia I—Ll
™ apellidogs) | [~ Hora I vl
" RFC [ ¥ Departamento [COORDINACION DE SALAS
INVESTIGACION v DESARROLLO
RECES v OPERACION DE SERVIDORES
- Todos jos Instructores SEGURIDAD EN COMPUTO
SERVICIOS ACADEMICOS
RFC Puesur OO =]
1 ALEBERTO EL GUERRERD RaGABI0328 BECARIO DIk 55-58-53-16
2 ALBERTO ISRAEL HERRERA MARTINEZ HEM&810128 BECARIO DIk 57-hi-56-48
3 ALEJAMNDRA RIOS GARCLA RIGAS10306 BECARIO DIk 91-14-53-61
4 ALEJAMDRA BARTOLD GERWACIO BaGAST 0620 BECARIO C5C 57-81-84-29
5 AMDRES SANCHEZ DELGADO SaDA7I30 BECARIO D5& 56-10-51-08
3 ANGEL ISIDRO MERCADOD IIMa770528 BECARIO C5C 54-25-20-12
7 ANTONIO CARRIZ0SA MARTINES CAMABID21E BECARIO D5& 26-04-64-04
8 ARLEMEE YaDIRA LARA AVILES Lassg1032e BECARIO CROS [ &7-77-70-46
9 BEATRIZ BARRERA HERNANDEZ BaHBE7OE29 CONTRATADO D5& 57-30-82-08
10 BEATRIZ LOPEZ MARTINEZ LOMBE11126 BECARIO DsC 57-73-68-01
11 CLAUDIA IBETH WELASCO RAMON WERCE01220 BECARIO D5& 0E6-23-81-86
12 CRUZ SERGIO AGUILAR DlAZ AUDCEROS03 CONTRATADO C5C H6-22-81-00
13 DULCE CaMPOS DEL RaZ0 CARDB20417 BECARIO CROS [ 57-83-2362 |
14 ERICK. REYMNALDO WaLDIVIA ORTEGA WAOES21110 BECARIO DD 56-43-18-99 ﬂ

4]

Fig. 4.21 Interfaz Principal del Sistema de Aprobacién de Horario

Como puede observase solo cuenta con la interfaz de instructores, que tiene el mismo

funcionamiento que la interfaz de instructores del sistema administrativo. En este caso cada

jefe puede imprimir una lista general del todo el personal que labora en UNICA o solo del

personal a su cargo con sus principales datos.

IHQ'-ilm ~|_|44 1ol R

Preview

~lelxd

FACULTAD DE INGEMNIERLA
SECRETARIA GENERAL
UNIDAD DE SERVICIOS DE

- ==
ﬁ{r@rw COMPUTO ACADEMICD
PERSONAL

( Nombre RFC Tipn Depto. Telefann
( 1 ANDRES SAMNCHEZ DELGADC SADATS1 130 BECARIO DS S6105108
[ 2 ANTONIO CARRIZOSA MARTINEZ CAMARIOZ1S BOCARIO Dsa 26046404
r 3 REATRIZ RARRERA HERNANDET RAHRSTOEZD CONTRATADC Dsa STI0GZ0R
[ -+ CLAUDTA TRETH VELASCO RAMON VERCAD1220 BOCARIO Dsa S6533186
r 5 RORBERTO LAUNITAR MARTINET LAMMNE 10904 RECARIO Dsa S4R16TI6
[ L) SANDRA MARTINEZ ALAVET MEASSON42E BOCARIO DSa 57118573
r

~

YESENLA CARRERA FOLRNIER

CAFYTTOE0R

CONTRATADD

S WLV | W W) )

SE9235IS

Fig. 4.22 Lista general del Personal por departamento
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La diferencia principal se presenta en la interfaz detallada.

Ya que la barra de herramientas cambia ofreciendo la posibilidad de aprobar o no el

horario del personal e imprimir el reporte con sus datos personales y horario de trabajo.

% -sistema de Aprobacién de Horario -0 x|

| Salir
‘ @, Regresar b‘, Irnprimir % Aprobada %NDADFD...‘

~Datos per Ji — He P PO PR
Lunes Martes |Miercoles | Jueves Yiemes
Mornbire [BNDRES |SANCHEZ DELGADO o7 000800
Mo. Cta. [o3e25011-2 Semestre [TeRMIND  ¥] RUGHIRIY
09:00-10:00
RFC [54D4751130 10:00-11:00
00-12: T T
Tel. T TETEEETE 11:00-12:00
el. [5e105108 Tel. cal, [(044155-31 137423 2001300 i i
E-mail |andy@canc:un.fi-a.unam.mx 13:00- 14:00
14:00-15:00
15:00-16:00 T T T
—Direccion 16:00-17 :00 T T T
Calle ¥ no. [SaN MACARID MZ.615 LT.6 17:00-18:00 | T T T
18:00-19:00 T T T
Cal. [SaNTA URSULA COAPA, C.P. | 04600 19:00-20:00 [ T T
_ o 20:00-21:00 T T
Delegacion/Municipio: |cDYDAEAN j 21:00-22:00
~Personal ® o CpCit Cloft O tfc U Borrar
Tipo IBECAHlD = 20 Horas
— ‘_r”_
FUBSED  |PROGRAMA DE FORMACION DE BECARIDS  ~| i Curso | Fecha | Tipo |
DEpt0.  [SERVICIOS ACADEMICOS =l
Fecha de Ingreso |05£D4£2005

‘ l{ Primera ‘ 4 Anterior ‘ P Siguignte

Fig. 4.23 Interfaz detallada del Personal

| o |

FACLLTAD DE IMGENIERiA
SECRETAREA GEMERAL

UNIDAD DE SERICIOS DE

= CEMPUTO ACAD EMICO

DATOS PERSONALES

Hearmlars CULUDIA TEET A VELZOD KAUDY Mo Cwvenlm 097107948 LR = LI

Paracwmd FEOGEAUR OF MIKUASION OF EECAEIOS e BrcAmi
g Lol BT s b g 02 079 F 00 [
Swrrezlrw TERUIGD Nl ba3s3138 b [ G 443341438104
e TR 1) PR SRR

Cmle EIOUGACION OE FIUD 940 Colwim FOPEEND OF EAY EETULCDIUD
e ican 301SA 10 10T .F 1anm
umes LTI iERCoLES eves viERHES

1 *=faz/ saan

Fig. 4.24 Reporte detallado por persona
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4.4.2. Interfaces de WEB

Para el caso del sistema en Web se tienen las siguientes interfaces:

La primera que se muestra es la interfaz de validacién, en este caso para que cada

miembro del personal de UNICA pueda tener acceso debe proporcionar su nombre(s) y su RFC.

Sistema de Admim‘stmcién del Brsonal

e
L}fomlacid nde U Noa

Ingresa nombre y contrasefia de usuario

Usuario
Contrasefa
?

Dudasy Comenturios:
sice (4; cancun.fi-a.unam.mx

Fig. 4.25 Interfaz de validacion

Una vez que se ha confirmado que el usuario es valido se muestra la interfaz de

bienvenida:

.‘—“} % Sistem de Administracién delBrsonal
--:ﬁ

Y ©

Y.y In ormacion de UNca
poS v

Bienvenido
Has ingresado al sistema.

CLAUDIA IBETH VELASCO RAMON

Siguiente

Fig. 4.26 Interfaz de bienvenida
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Después de dar clic a siguiente se muestra la interfaz principal del sistema, en la se
tienen tres opciones.

Sistem de Adm.i nistracién delBrsonal

e
Infomi.acidn de UNca

sal |ir

Fig. 4.27 Interfaz de opciones

En el apartado de Datos Personales, se tiene la posibilidad de cambiar los datos

personales o bien modificar el horario de trabajo en UNICA, proceso que se realiza cada inicio

de semestre.

5 '6\

‘ Sr'stem.a de Adminr's{rucidn de!Brson.a.i

Infomm':n de UNica

Verilica tus datos y seleciona los campos que deseas modificar:

T Tipo: F¥ MA DE FORMALION DE BECARIOS I~ Departamento; DSA
DE PING &40
EFHARDING P 16030
I Tel. Cal 15531386106

Tu horario ha sido apeobado

™ *HORARIO

|___Hoea | _Lines | nantes | wicrcotes | deves ] VIERNES

Fig. 4.28 Interfaz de Datos Personales
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En la parte de propuesta, el personal puede hacer las propuestas de cursos para cada

periodo de imparticion de los mismos, la interfaz es la siguiente:

E Csontrol de @sursos

=J

Los campos marcadaos con asterisco (*) son obligatorios
Propuesta del periodo 2005-2

*Curso | *Tipo de cursof Externos -1

| ticial [ =I:[ =] | Final [ =l:[ =
Fecha de inicio
| Dial Mes[ Afo
Comentarios
E
Regresar Limnia‘r Siguiente

Fig. 4.29 Interfaz de Propuesta

Finalmente en el apartado de calificaciones, cada instructor puede asentar las
calificaciones finales de los cursos impartidos durante el periodo o bien modificarlas en el caso
de alguna aclaracion.

- =
’ Si z,
istema de Lnscripciones y
F
c:.ntral de cﬂs&as‘
o — —
?
Selecciona un curso
Curso Fecha final
[WISUAL BASIC ORIENTADD A OBJETOS CON QDBC | 03112003 [23-112003 &
FLASH Mx 08-11-2003 | 23-11-2003 |
JAVA CON BASE DE DATOS 08-11-2003 | 23-11-2003 | ¢ |
WISUAL BASIC NET 02-04-2005 | 17-04-2005 |
[WISUAL BASIC NET [ 17042004 [02-05-2004
[FFLASH M [ 12-01-2004  |[23-01-2004
[*VISAL BASIC NET [ 16-10-2004 || 31-10-2004

*5i deseas modificar uno de estos grupos presiona modificar

asd

enu Modificar Siguiente

Fig. 4.30 Interfaz de Calificaciones
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4.5. Integracion con el SICC (Sistema de Inscripciony

Control de Cursos)

weiClass Modulers
smpanencis | " Cpunaneia

~mmperiencias

aadomgchgner sl

=« Cluss Module==
colfpansrsia

o~ sEmeriencia S
- -

e mitErUtores “Virdnsinzzior
= % Modul
. colinsaructnr

Collaghones

+mbrris

e
==Class Module== “o(lase Mods
CHorang b e nr e colbcearin

<<Calipction=»

<<Clags Modulass
coumer -

waClass Modulies
CPmpussta
A

" oPropuests

Colethones

«aCiaga Modulass
coPropunsta

+mharasian =sailacions>

- emalumngs

<<(lags Module>> mgrupo
ChdGeupo 2

R~

\ ™~

i smpo_grusos “fities_grups

“aCiags Mosans ] «sClags Modulass \
calfipa Gnga | ©Tigo,_Grupo h

\ o™

.
<<1355 Module>>
Canpo

A

“4Claa3 Moduler=
coltings

e oheione.

<<Calipctions»

1 \

\

A,
<<Callnction>>
— — — - eeCinss Maduians
n,m;x:ur ] R, Class Moguly et

. prreeree—
kg CCursn

waColsctones |

saCiags Modulsns
collips

<<Cgllections>

=« Class Module--
CoIBRCCNRESHAS

waClass Modulers
eMmRICUPRD

senSascionsagals .,

aaCiass Mosuans
CEOAlmND

amCursas

“oClass Moduks
colGursas

seolacton

=uClass Modulers
CEal

‘mgala, T A
7 i

watalactones

aeitiass Modulgss
........ CLosts

weClass Modulers

emosh

««Class Modulars weiiass Moduiers
colCostos ¢ caDCosnt
e —

<eCollactinne»

Fig. 4.31 Diagrama de Clases General

—
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El diagrama muestra el esquema general en el que se integran los sistemas SICC y

SAPIUN mostrando las relaciones entre las clases que pertenecen a cada sistema.

La integracion del SICC con el SAPIUN se lleva a cabo con la interfaz de Grupos que es
propia del sistema SICC y que gracias a que estos dos sistemas estan disefiados bajo la misma
filosofia es posible que esta interfaz forme parte del sistema administrativo del SAPIUN como

un modulo mas.




Puesta en Marcha

Capitulo V
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PUESTA EN MARCHA DEL SAPIUN

5.1. Garantia de calidad del software

Cuando se desarrolla software, una de las actividades asociadas a este proceso es la
prueba pues es una actividad fundamental dentro de cada una de las etapas del proceso de
desarrollo de software. La prueba es indispensable, puesto que a partir de ella se puede
determinar la calidad de los productos implementados, es decir permite al desarrollador
determinar si el producto generado satisface las especificaciones establecidas; asi mismo,
permite detectar la presencia de errores que pudieran generar salidas o comportamientos
inapropiados durante su ejecucion. A pesar de esto, en numerosas ocasiones su importancia se

ha subestimado y hasta ignorado.

De una manera mas formal de acuerdo a la IEEE (IEEE90) * el concepto de prueba
(testing) se define como: Una actividad en la cual un sistema o componente es ejecutado bajo
condiciones especificas, se observan o almacenan los resultados y se realiza una evaluacién de

algun aspecto del sistema o0 componente.

Cuando se habla de condiciones especificas se puede suponer la presencia de una
especie de ambiente de operacién de la prueba, para el cual deben existir determinados valores
para las entradas y las salidas, asi como también ciertas condiciones que delimitan a dicho

ambiente de operacion. Formalmente esto es conocido como caso de prueba.

La IEEE [IEEE90] define un caso de prueba como: Un conjunto de entradas,
condiciones de ejecucion y resultados esperados disefiados para un objetivo particular. A partir
de las definiciones anteriores, en un proceso de prueba de software, se pueden identificar las

siguientes acciones:
v' Preparar una serie de casos de prueba.
v Llevar a cabo dichos casos de prueba.
v decidir cuando suspender la prueba.
v" Evaluar los resultados generados por la prueba.

v" Emitir un criterio de evaluacion.

Desde hace ya algunos afios, han surgido y evolucionado una variedad de métodos para
realizar pruebas de software. Las alternativas mas significativas en este contexto son las pruebas
de caja blanca y las pruebas de caja negra; las primeras, pruebas orientadas a la estructura y las

segundas al comportamiento del software.

* |EEE corresponde a las siglas del Institute of Electrical and Electronics Engineers, Instituto de Ingenieros
Eléctricos y Electronicos, una asociacion estadounidense dedicada a la estandarizacion en electronica e informatica.
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5.2.Pruebas de Caja blanca y Caja negra

5.2.1. Pruebas de caja blanca

Las pruebas de caja blanca enfocan su atencion a los detalles procedimentales del
software, por ello la implementacion de estas pruebas depende fuertemente de la disponibilidad
de codigo fuente. Este tipo de pruebas, permiten generar casos para ejercitar y validar los
caminos de cada mddulo, las condiciones l6gicas, los bucles y sus limites, asi como también para
las estructuras de datos, en otras palabras, aseguran que la operacion interna del programa se
ajusta a las especificaciones y que todos los componentes internos se han probado
adecuadamente intentando garantizar que todos los caminos de ejecucion del programa quedan
probados. Las pruebas de caja blanca también son conocidas como pruebas de caja de cristal o

pruebas estructurales.
Algunas de las pruebas mas significativas dentro de este enfoque son:

v" Prueba de caminos: En este tipo de prueba se realiza un analisis sobre una
representacion grafica de un programa denominada grafo de control. En este
grafo, los nodos representan bloques de instrucciones de un programa y los
flujos de ejecucion para dichas instrucciones se representan por medio de
aristas. A partir de este grafo, se puede identificar un conjunto basico de
caminos de ejecucion, sobre el cual se pueden realizar pruebas con el propdésito

de ejercitar el flujo de ejecucion de los caminos en una unidad.

v" Prueba de condiciones: Basandose de igual forma en un grafo de control,
pueden generarse casos de prueba para elementos individuales de expresiones
l6gicas. De esta forma se pretende probar cada condicion con todas sus posibles

alternativas.

v" Prueba de ciclos: A partir del grafo de control, pueden generarse casos de
prueba para las iteraciones definidas en los programas con el proposito de

verificar si se realizan de forma correcta.

v" Prueba de definicién de datos: Estas pruebas son realizadas con el objetivo de
encontrar posibles contradicciones o redundancias en la definicion de los datos
utilizados en el software. Para ello se realiza un analisis del comportamiento de

cada uno de los datos o cada una de los flujos de ejecucion.
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5.2.2. Pruebas de Caja Negra

Este tipo de pruebas son conocidas también como pruebas funcionales o pruebas de
comportamiento, concentran la atencion en generar casos de prueba que permitan ejercitar los
requisitos funcionales del software. A diferencia de las pruebas de caja blanca, que se basan en
la l6gica interna del software, este tipo de pruebas se concentran en su funcionalidad, por lo que
mucho del trabajo se realiza interactuando con la interfaz del software, aunque no son una
alternativa a las pruebas de caja blanca sino que complementan a éstas. Los casos de prueba
generados en este enfoque, se disefian a partir de valores entrada y salida. De esta forma, se
puede determinar la validez de una salida para un conjunto de entradas proporcionadas. La
aplicacion de pruebas de caja negra permite detectar errores como funciones incorrectas o
ausentes, errores en estructuras de datos, errores de rendimiento, asi como errores de
inicializacion y terminacion.

Estas son algunas de las pruebas mas conocidas en este contexto:

v" Particién equivalente: La idea de esta técnica, es en dividir los valores validos y
no validos para entradas y salidas en un niimero reducido de particiones de
forma que, el comportamiento del software sea el mismo para cualquier valor
contenido en una particion particular. El propoésito principal de una particion es
reducir la cantidad de casos de prueba generados en el proceso.

v' Analisis de los valores limite: La generacion de casos de prueba en esta técnica,
se enfoca en los valores limites, esto bajo la consideracion de que existe una
tendencia a fallar precisamente cuando el software trabaja con valores extremos
de la variable de entrada. Generalmente los valores establecidos para generar
los casos de prueba son el minimo, valores un poco arriba del minimo, valor

maximo y valores un poco arriba del maximo.

v" Pruebas segun la experiencia (error guessing): En este tipo de prueba la
generacion de casos se realiza a partir de la intuicion y la experiencia. La idea
bésica es redactar una lista de las posibles fallas o de las posibles situaciones en
las cuales suele ocurrir algun problema y asi desarrollar casos de prueba
basados en la informacion contenida en estas listas.

v' Tablas de decision: Este tipo de prueba permite describir el comportamiento de
un programa a partir de un conjunto de acciones que este realiza cuando se
opera bajo determinadas condiciones. En este enfoque, las condiciones pueden
ser interpretadas como entradas de un programay las acciones como las salidas
producidas. Para ello se pueden utilizar conectores l6gicos y (and), o (or) y no
(not). Al involucrar aspectos de légica, se dice que este tipo de prueba se hace
mas rigurosa, que permite ademas transformar una especificacion en lenguaje

natural en una especificacion mas formal.




Puesta en marcha del SAPIUN Capitulo V

5.3. Analisis de las pruebas

5.3.1.

Niveles de prueba del software

Un nivel de prueba permite especificar el alcance de la prueba de software que se

realiza, se pueden identificar principalmente dos niveles:

Bajo nivel

En este nivel estan consideradas todas aquellas pruebas que se realizan a componentes

individuales de un programa. Las pruebas que se pueden realizar en este nivel son:

Alto nivel

v" Pruebas de unidad: Como su nombre lo indica, este tipo de prueba se aplica a

elementos de software individualmente, excluyendo todos aquellos casos en los
gue se considere la interaccion con otras unidades. El propoésito fundamental de
una prueba de unidad es descubrir diferencias entre la especificacion del

modulo de la interfaz y el comportamiento efectivo.

Pruebas de integracion: Las pruebas de integracion se realizan con el proposito
de ejercitar la arquitectura de un sistema. Una vez que ya se han probado que
las unidades funcionan de forma correcta de forma aislada, se procede a probar
como funcionan al integrarlas con otras de forma que se llegue a probar el
comportamiento de un sistema final. La forma en que se pude organizar la
integracion de las unidades para la prueba puede realizarse siguiendo enfoques

como el ascendente, descendente, big bang, o sandwich.

En éste nivel las pruebas se orientan a un producto completo; para ello se proponen las

siguientes alternativas:

v' Pruebas de sistema: Este tipo de pruebas permiten probar el sistema como un

todo asi como también aspectos relacionados con la integracion del producto a

otros sistemas.

Pruebas de usabilidad: El disefio de pruebas de usabilidad, requiere considerar
a los usuarios que trabajan con el producto, con el propésito de observar sus
respuestas hacia éste. De ésta forma se pueden observar discrepancias
existentes entre las interfaces implementadas y los requerimientos de los estilos

de trabajo de los usuarios finales.

Pruebas de funcion: Este tipo de pruebas tiene como objetivo detectar
inconsistencias entre la especificacion funcional de un programa y su

comportamiento actual.

Pruebas de aceptacion: Realizando estas pruebas se puede comparar el

producto final con las necesidades finales de los usuarios.
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v" Pruebas de regresion: Las pruebas de regresién son recomendables cuando
partes del software se modifican, ya que permiten verificar que los cambios

realizados no generan comportamientos no deseados.
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5.3.2. Pruebas realizadas en el SAPIUN

Para el sistema SAPIUN se realizaron pruebas de caja de blanca y caja negra. Se

comenzara por mencionar las pruebas de caja blanca realizadas:

La primera prueba realizada fue la prueba de definicion de datos, misma que consistio en
establecer criterios para la asignacion de nombres a variables y funciones, es decir, que
estuvieran contenidas dentro del diccionario de datos final, por tal motivo fue necesario realizar
una revision detallada de cada una de las variables y funciones utilizadas. Esta revision nos
permitid detectar el problema de duplicidad de variables y funciones que afectaban el proceso de
integracion, problema que fue ocasionado por el trabajo modular realizado pero que fue resuelto
con la redefinicion de cada una de las variables y funciones duplicadas.

La segunda prueba realizada fue la prueba de condiciones, que se llevo a cabo en
conjuncion con los casos de usos del sistema y cuya principal aplicacion fue en el proceso de
integracion de los médulos del SAPIUN y el médulo de grupos del SICC. En esta etapa se dio
seguimiento a cada uno de los casos de uso que conforman al sistema y su interrelacion. Dicha
prueba nos permitio detectar las carencias que se tenian al momento de realizar el proceso de
integracion por lo que se crearon nuevos procesos que permitieran la interaccion entre los
modulos, dicha afectacion primordialmente se realizo en la interfaz administrativa del SAPIUN,
ya que fue aqui donde se tuvo que programar el proceso (herramientas SAPIUN) que invoca a
cada uno de los modulos.

Una tercera prueba realizada fue la prueba de ciclos, en esta prueba fue necesario hacer
uso de los diagramas de estado y funcional del médulo de instructores ya que su principal
aplicacion fue con la validaciéon del horario de trabajo, que como se recordara se debe cumplir
un horario de acuerdo al tipo de personal dado. Esta prueba permitié detectar los problemas
que se tenian en la validacion de horarios via Web e interfaz de instructores, dicho problema se
mostraba cada vez que se realizaba un alta de horario via Web y que no correspondia con lo que
se capturaba en la interfaz de instructores, lo anterior nos permitié unificar el niamero de
iteraciones necesarias para validar el horario de trabajo.

La cuarta prueba realizada fue la prueba de caminos, en esta etapa fue necesario hacer
uso de los diagramas de estado y funcionales del sistema, pues de ésta manera fue posible
detectar deficiencias en los caminos que deberia seguir el sistema al momento de interactuar
con sus diversos modulos, y principalmente con el SICC, el principal problema se detecto al
momento de realizar la integracion con el SICC ya que su disefio sufrié cambios al momento de
su desarrollo por lo que fue necesario redisefiar el esquema de integracion, ya que él sistema ya
estaba puesto en produccidn y habia que regirse en su funcionamiento primordial. Esta prueba
contribuyo para detectar los caminos que se involucraban para realizar el médulo de estadisticas

solicitado al final del desarrollo.
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Entre las pruebas de caja negra realizadas se tienen:

La primera prueba realizada fue la de particion equivalente que nos permitié conocer las
deficiencias que pudiera tener el sistema al estar puesto en produccion, para tal efecto se
realizaron pruebas con todos los valores validos y no validos que acepta el sistema, la prueba se
realiz6 durante todo el desarrollo del sistema dando como resultado una mayor estabilidad y
sobre todo que se generaran un menor numero de errores por el mal manejo del sistema e
integrar mensajes informativos que describieran las posibles fallas en su funcionamiento. No
obstante se dieron lugar a los mensajes de error que se originaron por fallas externas al sistema,
un ejemplo muy claro es el de conexion a base de datos, ya que si no se tiene disponible el
servidor de base de datos el sistema debera indicarnos la falta de comunicacion, dando al
usuario una mayor descripcion del problema ocasionado en el sistema y no precisamente por

una falla propia del sistema.

La segunda prueba realizada durante el desarrollo del sistema fue la prueba de funcion,
que se apoyo principalmente en los casos de uso y diagramas de estado. Dicha prueba nos
permitid crear una interfaz mucho méas amigable y apegada al disefio independientemente de
que se debian conservar las funciones béasicas que realizan los sistemas bajo el sistema operativo
Windows. Finalmente no se tuvo la necesidad de hacer grandes pruebas al final del desarrollo
del sistema ya que éste fue probado durante su creacion.

La tercera prueba aplicada al sistema fue la prueba de usabilidad, esta se apoyo
principalmente en los diagramas de estado y casos de uso para llevar acabo dicha prueba fue
necesario poner a disposicion del usuario una primera version, misma que probaria durante un
tiempo determinado y al final enviaria sus comentarios para el afinamiento de la interfaz o bien
detectar las posibles deficiencias en su funcionamiento y valores devueltos. Al finalizar la etapa
y junto con las pruebas mencionadas anteriormente, s6lo se afind detalles de la interfaz como:
rotulos y la impresion de reportes, al ordenar la informacion en formatos més especializados y

que se entregaron al final.

En conjuncién con la prueba anterior, se genero la prueba de aceptacion, misma que en
su mayor parte resulté en gran aceptacion por parte del usuario, ya que en el objetivo inicial se
obtuvo un mayor beneficio de lo esperado por el usuario, entre lo que podemos destacar: la
reduccién del tiempo en el proceso de inscripcion, tener informacion con una mayor
disponibilidad del personal adscrito, reportes en tiempo real de lo que esta ocurriendo con el
proceso de inscripciones y sobre todo que no requiere de una atencidn personalizada por parte
del DSA.

Finalmente podemos mencionar que todas y cada una de las pruebas apoyaron en gran

medida al desarrollo del producto final, como lo demuestra el producto entregado a UNICA.
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CICLO DE VIDA DEL SAPIUN

6.1. Ciclo de vida

Como se ha planteado en capitulos anteriores, el desarrollo de software va unido a un
ciclo de vida compuesto por una serie de etapas que comprenden todas las actividades, desde el
momento en que surge la idea de crear un nuevo productos de software, hasta que el producto

deja definitivamente de ser utilizado por el Gltimo de sus usuarios.

El ciclo de vida indica qué es lo que hay que obtener a lo largo del desarrollo del
proyecto pero no como hacerlo, por lo que debera estar cubierto por una metodologia que
indicara como hay que obtener los distintos productos parciales y finales. Una metodologia que
cubre todos los aspectos del ciclo de vida del desarrollo del sistema ofrece una solucion atractiva
ya que la metodologia por si misma asegura algo completo y consistente, que en el caso del
SAPIUN es OMT.

De manera general las fases del ciclo de vida se definen de la siguiente manera:

v Andlisis: Describe las caracteristicas observables del sistema, como
funcionalidad, funcionamiento y capacidad. Esta descripcion incluye
normalmente los modelos que representan la construccion légica, y su

colocacion dentro de un ambiente de sistema.

v' Disefio: Prepara definiciones en cuanto a como el sistema lograra sus
requerimientos. Los modelos preparados en analisis se refinan, o se
transforman, en los modelos del disefio que representan la naturaleza fisica del

sistema.

v"Implementacién: Convierte los modelos desarrollados del disefio en el software
ejecutable dentro del ambiente del sistema. Este implica la codificacion del

programa.

v" Prueba: Se centra en asegurar que cada una de las entregas cumpla con las
necesidades indentificadas por el/los usuarios. Las pruebas se complementan
con las pruebas de integracion de los diversos programas y la prueba del

sistema, que incluye la aprobacion del conjunto del sistema.

v" Validacién: Se evalUan después las caracteristicas o las cualidades del sistema.
Las caracteristicas definen la secuencia de pasos, de entradas requeridas y de

salidas, papeles implicados, asi como la interaccion con otros pasos.

Una vez delimitadas en cierta manera las etapas, habra que ver la forma en que éstas se
afrontan. Existen diversos modelos de vida, y la eleccion de un cierto modelo para un
determinado proyecto puede ser de vital importancia; el orden de las etapas es un factor
importante, por ejemplo tener una etapa de validacion al final del proyecto, tal como lo sugieren
los diversos modelos; hay que tener en cuenta que retomar etapas previas es costoso, y cuanto
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mas tarde se haga mas costoso resultard, por tanto el hecho de contar con una etapa de
validacion tardia tiene su riesgo y, por su situacion en le ciclo un posible tiempo de reaccion
minimo en caso de tener que retornar a fases previas. Seguidamente se produce el periodo de
explotacion del sistema y los diversos cambios que experimente por efecto del mantenimiento,
que debera corregir errores, introducir mejoras y adaptar el sistema a nuevas necesidades que

puedan surgir con el tiempo.

En lo que se refiere al SAPIUN, se proyecta un ciclo de vida que dependera de la
evolucion de la tecnologia con la que fue desarrollado, debido a que hasta el momento cubre las
necesidades del usuario final (DSA), pues se trata de actividades que se han desarrollado desde
la creacion del departamento y que no han cambiado en su esencia y solo han requerido de
mejoras en el manejo de la informacion y la presentacién de la misma por medio de reportes.
Aunque si cambiara de manera radical el funcionamiento del departamento se tendria que

evaluar la posibilidad del desarrollo de un nuevo sistema que cubra las nuevos requerimientos.

ANALISIS

DISENO 0

.

| W IMPLEMENTACION

Paradigma de Objetos
|

Y

Figura 6.1 Ciclo de vida del SAPIUN

121



Ciclo de vida del SAPIUN Capitulo VI

6.2. Mantenimiento

Cuando el sistema ya se encuentra en fase de produccién (en funcionamiento para el

usuario, cumpliendo los objetivos para los que ha sido creado); a partir de este momento se

entra en la etapa de mantenimiento, que supondra pequefias operaciones tanto de correccion

como de mejora de la aplicacion, rendimiento y desempefio; debidas a la evolucion del entorno y

a las modificaciones producidas por los cambios de requisitos del usuario dirigidos a reforzar o

ampliar el sistema. La fase de mantenimiento vuelve a aplicar las fases de definicion y de

desarrollo, pero en el contexto del sistema ya existente.

De acuerdo con lo anterior se pueden establecer los siguientes tipos de mantenimiento:

v

v

Correctivo: Incluso llevando a cabo las mejores actividades de garantia de
calidad, es muy probable que el cliente descubra defectos en el software. El

mantenimiento correctivo cambia el software para corregir los defectos.

Evolutivo: Conforme utilice el software, el usuario puede descubrir funciones
adicionales que podrian interesar que estuvieran incorporadas en el software;
en otras palabras, son las incorporaciones, modificaciones y eliminaciones

necesarias para cubrir la expansién o cambio en las necesidades del usuario.

Adaptativo: Con el paso del tiempo es probable que cambie el entorno original
(cambios de configuracién del hardware, software de base, gestores de base de
datos, comunicaciones, etc.) para los que se desarrollo el software. Por lo tanto,
el mantenimiento adaptativo consiste en modificar el software para acomodarlo
a los cambios de su entorno externo.

Perfectivo: Son las acciones llevadas a cabo para mejorar la calidad interna de
los sistemas en cualquiera de sus aspectos: reestructuracion del codigo,
definicion mas clara del sistema y optimizacién del rendimiento y eficiencia. El
mantenimiento perfectivo amplia el software mas alld de sus requisitos

funcionales originales.

Para el SAPIUN se han utilizado los siguientes tipos:

v

Correctivo: Una vez liberada una version inicial del SAPIUN, fue necesario
realizar ajustes en los mddulos de Costos y Salas. Para el médulo de Costos se
modifico el esquema de asignacidén de cuotas para los cursos, ya que el DSA
ofrecia un costo diferente segun el tipo de alumno que se inscribiera y que
variaba por cada tipo de curso que se impartia a lo largo del semestre,
requerimiento que no fue proporcionado al inicio y que llevd a replantear el
disefio y generar un nuevo esquema, lo cual implico invertir un tiempo mayor
en su correccion. En el caso de Salas se incluy6 un catalogo de ubicaciones vy el
modulo que lo administrara, pues en el esquema original no se tenia
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contemplada la creacion de nuevas salas en UNICA, por lo que se requirid
integrar las nuevas interfaces al modulo.

v/ Evolutivo: En este caso, se agregd el médulo de Estadisticas ya que una vez
concluido el calendario de cursos el DSA requirié de reportes que le indicaran la
cantidad de cursos impartidos y cancelados, el ingreso total por periodo y el
detalle por el tipo de alumno inscrito a cada curso, con el fin de estudiar y
atender la demanda de las personas inscritas, asi como aumentar el ingreso por
curso; esto fue posible gracias a que el SAPIUN cuenta con toda la informacion

necesaria para la creacion de dicho médulo.

v Perfectivo: Este tipo de mantenimiento se fue llevado a cabo durante todo el
proceso de desarrollo del SAPIUN principalmente en la etapa de pruebas del

sistema, permitiendo mejorar de manera continua el producto final.

E.“'_:Il |_L_|J' Liberacian del EI %. =

Muevo Sistema = Software L

da Software Actualizacion IEI
_m ._E]

entacion del Sistema Beta

Oiperascion «

Sugerencias

Anélisis
equerimientos
Disefio

Problema

Figura 6.2 Modelo de mantenimiento del SAPIUN

123

y Defectos Irrp!enjentaclon de B Defectos
- SuUgerencias y cormeccion
» &l ' . de defectos :
Sugerencias

o
Base de
| Datos |



Ciclo de vida del SAPIUN Capitulo VI

6.3.Perspectivas a futuro

Como parte del plan de desarrollo integral de UNICA, se pretende que el SAPIUN sea el
sistema general que procese la informacién necesaria para agilizar las actividades
administrativas que se llevan a cabo. Desde su inicio se han tomado diversas acciones, que
permiten agregar los diversos médulos que se desarrollaran en un futuro préximo gracias al
modelo de OMT bajo el cual fue disefiado, ademas de que permite realizar las mejoras sin causar
un impacto de gran escala al momento de realizar la insercion de otros médulos, como se

mostro en la integracion del sistema SICC.

Como parte de este desarrollo el DID se encuentra trabajando de manera conjunta con
el DSA, para tomar los requerimientos administrativos y realizar el modelado correcto con base
en el disefio propuesto, sin dejar de prestar atencidn a los cambios que el sistema requiere como
parte de su mantenimiento y evolucién. De esta forma el SAPIUN brinda a las nuevas
generaciones de becarios la posibilidad de ampliar sus conocimientos.

6.4.Contribucidon

El SAPIUN ha transformado radicalmente la forma en la que se lleva a cabo la
administracién general por parte del DSA, ya que ha reducido en gran medida el tiempo
utilizado para la generacion de calendarios de cursos, reportes, y control del personal que labora
en UNICA, asi como de los recursos materiales de los que dispone. Esto trajo como beneficio
una mejora en la calidad de los cursos, pues se contemplan todas y cada una de las
caracteristicas que se deben de cubrir de manera inmediata. Ademas de permitir a los becarios
programar sus cursos tomando como base las estadisticas proporcionadas al final de cada

periodo.

En la parte de analisis, disefio y programacion, el SAPIUN, deja una nueva metodologia
de desarrollo, como lo hemos visto a lo largo del presente trabajo, sirviendo primordialmente
como guia para la creacidn de nuevos sistemas. De esta manera se ha convertido en la columna
vertebral de administracion de UNICA, siendo el principal proveedor de informacion para los
sistemas que actualmente se encuentra en desarrollo, entre los que podemos mencionar el SECC
(Sistema de Evaluacion y Control de Cursos), el SICEB (Sistema de Calificacion y Evaluacion de
Becarios) y CORA (Control de Reportes y Asesorias), que en su disefio forman parte del
esquema propuesto para el SAPIUN.
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CONCLUSIONES

En este trabajo de Tesis presenté el sistema de informacion SAPIUN que se basa en la

metodologia de desarrollo OMT y el lenguaje de modelado UML, para este sistema se realizé un

andlisis, disefio y desarrollo de acuerdo a los principios que propone la metodologia y auxiliados

por UML y herramientas CASE de cuarta generacion. La resolucion del problema consistio en

desarrollar un sistema que permitiera tener una administracion completa de la informacion que

se maneja en UNICA. Para tal efecto fue necesario realizar un andlisis exhaustivo del proceso

administrativo que se lleva a cabo en el DSA definiendo cada uno de los requerimientos y la

forma de procesar la informacion; con la finalidad de agilizar el proceso y ganar tiempo en el

desarrollo de otras actividades.

Para realizar este desarrollo se realizaron 5 mddulos y se integro el sistema del SICC:

v

Modulo 1. Informacion del Personal. Se realizaron pantallas de captura para el
administrador que permitieran visualizar los datos personales de la gente
adscrita por departamento asi como del personal en general. Una pantalla de
captura para el personal, que permite la actualizacion de informacion personal y
laboral de forma inmediata. Se gener6 un listado general del personal, por

departamento e individual para el archivo.

Modulo 2. Informacion de los Cursos. Se cred un catalogo completo de los
cursos que se imparten con su respectivo temario, antecedentes y
requerimientos de software y hardware. Con el mismo detalle se crearon los

reportes de los mismos.

Modulo 3. Informacién de Salas de Computo. Se realiz6 el control de salas que
nos permite tener conocimiento del equipo con el que se cuenta y la paqueteria
instalada y ubicacién de las mismas. De la misma forma se crearon reportes

detallados con la informacion respectiva.

Modulo 4. Informacién de Costos. Ahora se permite asignar los costos a los
diversos cursos que se imparten de acuerdo al tipo de alumno y el periodo en el
cual se aplican. De igual manera se realizé el reporte general y el detallado por
los tipos de alumnos, esto con la finalidad de saber cuales son los descuentos

que se le aplican al momento de realizar su inscripcion.

Modulo 5. Informacion de Estadisticas. Se realizd el modulo de estadisticas que
permite realizar un estudio completo de los alumnos que se inscriben y a que
cursos. Da a conocer en tiempo real los ingresos obtenidos en el actual periodo o

en los anteriores.
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v"Integracion del SICC. Todos estos médulos permitieron integrar al Sistema de
Inscripciones y Control de Cursos, que para su funcionamiento requirio de
realizar la administracién de su materia prima que lo conforma, como lo son los
modulos antes mencionados. Dando origen al médulo de estadisticas que nos
permite realizar un estudio completo cada vez que abre un periodo de

inscripcion. Con la finalidad de mejorar y ofrecer servicios de calidad.

Al utilizar OMT como metodologia se cred un sistema totalmente modular, que permite
agregar nuevas funciones, en un futuro sin alterar el objetivo principal para el cual fue creado,
caso que se ejemplificd al momento de realizar la integracion con el SICC. Requerimiento que
fue solicitado por la Ing. Barragan, ya que como parte del crecimiento de UNICA se integraran
en un futuro préximo, diversos sistemas que robusteceran y simplificaran el funcionamiento del
DepartaOmento de Servicios Académicos y que toman como guia esta nueva forma de trabajo

planteada en el presente trabajo de tesis.

Una vez realizado el analisis del sistema bajo OMT, fue necesario hacer uso de un
lenguaje que permitiera una interaccion clara y sencilla entre el usuario final y el desarrollador,
por lo que se eligi6é utilizar UML, pues al ser un lenguaje creado bajo los principios de OMT
brindé la posibilidad de expresar cada una de las etapas del sistema de manera gréfica y de muy
facil entendimiento, permitiendo que el usuario y el desarrollador visualizaran todos los
posibles procesos que intervienen en el funcionamiento del sistema. Lo que permitio
incursionar en una nueva forma de trabajo sino que ademas se integré un solo grupo en el
desarrollo del sistema, sin que el usuario quedara fuera del proceso, sino que al contrario fuese

el supervisor del trabajo que se realizaba.

Para la implementacion se consideraron diversos lenguajes de programacion, pero
después de un analisis previo de los recursos con los que dispone UNICA se opto por utilizar
Visual Basic 6.0 como lenguaje de programacion para SAPIUN. Visual Basic resultd ser un
entorno de desarrollo bastante completo a pesar de no soportar en su totalidad la filosofia
orientada a objetos, pues en los objetivos planteados al inicio del desarrollo se requerian de
interfaces totalmente amigables como lo son las bajo el sistema operativo Windows, por lo que
no se presentaron inconvenientes que en algin momento hicieran dudar acerca de la eleccion;
sino que al contrario, fue una agradable experiencia encontrar que a pesar de sus limitaciones
permitié trabajar con la metodologia propuesta y lograr un producto totalmente robusto y
funcional en todos sus aspectos.
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A continuacioén se listan las conclusiones obtenidas a partir del desarrollo realizado:

v" Se desarroll6 un sistema capaz de controlar y administrar los procesos

académico - administrativos que se realizan en UNICA.

v" Mediante este sistema se administra el personal y se genera toda la informacién
relacionada con los cursos a partir del SAPIUN, y que integrados con el SICC

forma un solo ambiente de trabajo.

v" Se redujo de manera significativa el tiempo destinado al proceso académico —

administrativo, es decir, ahora el sistema es capaz de:

0 Generar reportes individuales del personal que indican su horario de

trabajo y sus datos personales
0 Generar listas de cursos con su respectivo temario
0 Caracteristicas del equipo con el que cuentan cada una de salas
0 Costos de cursos, listas de alumnos y diplomas

0 Generar estadisticas que permiten realizar una mejor programacion de
los cursos que imparte UNICA.

v" Se implementé una metodologia de software para el desarrollo de sistemas, se
profundizé en la investigacion de nuevos procesos que involucra la ingenieria de
software asi como las herramientas de software necesarias para su
implementacion generando un grupo de expertos en el tema, lo que su vez se
tradujo en nuevas propuestas de cursos, asesorias especializadas y apoyos en la
realizacion de otros sistemas, por lo que hoy en dia, se puede hablar de la
formacion de recursos humanos de calidad con conocimientos especificos en le
tema expuesto.

v" Finalmente puedo decir que el SAPIUN se ha convertido en el sistema de
informacién de UNICA. Actualmente comparte la informacién académico —
administrativa adquirida, a varios sistemas que fueron desarrollados por el DID.
Dichos sistemas utilizan la misma base de datos que el SAPIUN para llevar a

cabo sus propios procesos.
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SISTEMA DE ADMINISTRACION

1.1. Entrada al sistema

Al ingresar al sistema se presenta interfaz de validacion de usuario; la cual tiene por objetivo

autenticar al usuario:

x
Usuario: ||
Contrasefia: I
Depto: |Servi|:i|:|5 Académicos |
(0] Cancel Jpcionessx |

Fig. A.l Interfaz de Validacion

Adicionalmente ésta interfaz cuenta con un botén de opciones que permitira cambiar el origen
de datos, es decir el nombre del servidor, base de datos y puerto de comunicacion.

Si se trata de un usuario valido se mostrara la interfaz de bienvenida al sistema:

Cargando el Sistema de Administracion del Personal e Informacion de UNICA ..

Sistema de Administmcidn del Brsonal

e
Informacidn de UNca

Fig. A.2 Interfaz de Bienvenida

Después de unos segundos se mostrara la interfaz principal, ésta indica de manera general

como se encuentra dividido el sistema:
v"Instructores: Informacion del personal que labora en UNICA.
v Cursos: Informacién de los cursos a impartir en UNICA.

v' Grupos: Informacion de los grupos abiertos para inscripcién, parte del Sistema de

Inscripcion y control de Cursos, SICC.

v' Costos: Permite administrar los costos de los cursos por periodo.
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Salas: Informacion de las salas de computo con las que cuenta UNICA.

Estadisticas: Se presentan los reportes por periodo, de las estadisticas generales por
tipo de curso, tipo de alumnos inscritos y tipo de costos.

Salir: Salir del sistema.

& -sistema de Administracion del Personal e Informacion de UNICA =1
| sair |
finstrctores 1 Cursos I Giupos 1 Costos 1 Salas 1 Estadisticas
ﬂ Nugvo Q Cargar w Buscar ‘Rafres(ar ‘ Ejerutar ﬁ Carrelar 'J It
~Pardmetros de Bl

= Hembre [ " Dia I vI

= Apellidats) | ™ Hora I vI

I RFZ r Departamemtul =

Nombre
ﬁ | |

REC Tipo Departamento Telafono
[ [ [ [

Fig. A.3 Interfaz Principal

Moédulo de instructores

En esta interfaz se tienen las siguientes opciones para administrar la informacion del personal:

v

v

Nuevo: Dar de alta un nuevo miembro del personal.

Cargar: Obtener la informacion general del personal de UNICA (nombre, RFC, tipo,

departamento y teléfono).

Buscar: Busqueda de los datos de un miembro del personal de acuerdo a los

parametros seleccionados; estos son nombre, apellidos, RFC, dia, hora y

departamento.

Ejecutar: Realiza la basqueda de acuerdo a los parametros seleccionados (la opcion se

habilita al momento de seleccionar un parametro para la busqueda).

Refrescar: Ejecuta nuevamente la busqueda o el cargado general de datos.
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v' Cancelar: Cancela la busqueda.
v"Imprimir: Permite imprimir una lista del resultado devuelto en pantalla.
Al dar clic al boton Nuevo aparece la siguiente interfaz:
%t -Sistema de Administracién del Personal e Informacion de UNICA el x|
| Personal | Tipo Persanal ... |
‘ « Regresar w Muevo u Guardar %Mudiﬁcar M Eorrar: ﬁ Cancelar i’ TImprimir:
Datos personales -~ Horario por Aprobar
Mambre | Lunes Martes | Miercoles | Jueves | ¥iemes
07:00-08:00
MNo. Cta. I— Semestre lm
rec |
Tel. I— Tel. cal. I[Ul—
E-mail |
~Direccion
Calle y no. |
Cal. | Ch |
Bl |ALVAHD T ﬂ Lol Ce OCF Ot Coft Ctfe U Borrar
~Personal ~Experfencia
Tipo  [SERVICIO SOCIAL | 20Haras } Curso I Fecha | Tipo
PLBSED [Py AN 4 6 MESES =l
Depta.  [COORDINACION DE SALAS DE COMPUTO =l
Fecha de Ingreso 13/08/2001 'I - j

Fig. A.4 Interfaz para Nueva Persona

Dentro de esta, se cuenta con un menu que tiene las siguientes opciones:

v

v

Cancelar: Cancela la insercién o modificacion de datos.

Regresar: Regresa a la interfaz principal del sistema.

Nuevo: Permite ingresar informacién de la nueva persona.

Borrar: Permite borrar el registro del personal seleccionado.

Modificar: Permite realizar alguna modificacion en los datos de la persona.

Guardar: Guarda las modificaciones hechas o bien los datos del nuevo personal.

Imprimir: Muestra un reporte con la informacion del personal y su horario de trabajo.
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Adicionalmente en la parte superior de la barra de herramientas se cuenta con dos opciones
especiales:

v" Tipo Personal: Permite ingresar un nuevo tipo de personal al registro del personal.

x
~ Tipo Personcl
Clave: [BECARID =l

Descripcidn: |PHDGHAMA DE FORMACION DE BECARIOS

Horas: W

—Personal Registrado
Clave Tipo Hrs, | &
1 BECARIO PROGRAMA DE FORMACION DE BECARIOS 20
2 BECARID PROGRAMA DE APOY0 A SALAS DE COMPUTO 15
2 | SERVICIO SOCIAL PLEN &1 &R0 10
4 | SERVICID SOCIAL PLAM & 6 MESES 20
5 | COMTRATADO PERSOMAL ADMINISTRATIVD 10 j

Fig. A.5 Interfaz de Tipo Personal

v" Personal: Permite agregar o modificar comentarios al personal registrado.

x|
Q B
~ Persomal
Clave: |
Comentarios:
NINGLNOD =]
 Personal Registrado
Clave Comentarios - |
3 EXTERNO NINGLNO
4 | SERVICIO SOCIAL NINGLNO |
5 FRUEBA MINGLUMNO -
<] | I

Fig. A.6 Interfaz de Personal
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Si se desea ver la informacion de alguan instructor en particular basta con dar doble clic sobre

el registro que se desea ver (esta caracteristica es similar en las interfaces de Cursos, Grupos, Costos y

Salas).

- Sistema de Administracion del Personal e Informacion de UNICA -7 5‘
| Personal | Tipo Persanal ... |
‘ «, Regresar ﬁ Mugvo ‘ Guardar %Mndiﬁ(ar % Borrar & Cercelar s; Imprimir ‘
4T
- Datos personales - Horario aprobado
Mombre |ELALIDIAIBETH |VELASCD RAMON Lunes Martes | Miercoles | Jueves Yiemes
07:00-08:00
Mo, Cta. [037107945 Semastre [TERMIND - 0E:00-09:00 T T T
09:00-10:00 T T T
RFC |VERCBO1220 10:00-11:00 T T T T T
11:00-12:00 T T T T T
Tel. [55538166 Tel, cel. [(044)55-31-38-61-06 12:00-13:00 T T
y 12:00-14:00 T T
E-mail |claud\a@cancun fi-a.unarm. m« 14:00-15:00
15:00-16:00
16:00-17:00
17:00-18:00
- Direccion 1£:00-19:00
19:00-20:00
Calle y no. [PROLOMGACION DE PIND #40 20:00-21:00
21:00-22:00
Col. [POTRERQ DE 54N BERNARDING CP | 16030
= e o Cr O Cleft O [al):!
Delegacian/Municipio: [«gCHIMILCO ﬂ - o 7o orrer
- Personal E
Tipo  [BECARID | 20Horas Curso Fecha Tipo
1 | FLASH M= 051242004 Tomado
Puesto  [PROGRAMA DE FORMACION DE BECARIOS 2|
2 [ PHP 18/06/2003 Tomada
Depto. -
[sErvicios ac&DEw COS | 3 | VISUALBASIC NET 19411 /2004 Impatida
Fecha de Ingreso 02/09/2003 a|nsp 15/08/2004 Impartido
| J4 Primero 4 Anteriar P Siguignte FJ Ultima

que

Fig. A.7 Interfaz de Instructores detallada

Para desplazare entre los diferentes registros que existen, se utilizara la barra de navegacion

se encuentra en la parte inferior de la interfaz.

Modulo de cursos

En esta interfaz se tienen las siguientes opciones:

v" Nuevo: Dar de alta un nuevo curso.

v' Cargar: Cargar en pantalla todos los cursos existentes.

v" Buscar: Busqueda de algun curso de acuerdo a diferentes parametros; estos son cursos
y antecedentes.

v' Ejecutar: Realiza la basqueda de acuerdo a los parametros seleccionados (la opcion se
habilita al momento de seleccionar un parametro para la blsqueda).

v' Refrescar: Ejecuta nuevamente la blsqueda o el cargado general de datos.
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v' Cancelar: Cancela la busqueda.

v' Imprimir: Permite imprimir el reporte de los cursos que se estan visualizando.

=lalx|

Instuctores

S

Q Cargar

Tursos i

Grupos

Salas 1

Costos 1

E stadisticas

w Buscar mnerrescar| ‘ Ejecutar

1
& Cancelar

h Imprimir
<

- Pardmelros de

I Curse

I antecedente | =l

[~ Todos jos carsos

Requerimientos

COMPUTACION PARA MIHOS

PROGRAMAS DE JUEGDS Y ENCICLOPEDIAS MULTIMEDIA

CREACION DE PAGINAS WEE CON DREAMWEAVER

MAVEGADOR WEB Y EDITOR DE TEXTO

DELFHI BASICO

1

2 4 DIMENSION BASICO EQUIPQ CON PROCESADOR RAPIDO

3 ADMIMISTRACION DE SERVICIOS WEB CON APACHE 2.0 SISTEMA OPERATIVO LINUK

4 ADMIMISTRACION LINU SISTEMA OPERATIVO LINU

5 AUTOCAD EQUIPO CON PROCESAMIENTO RAPIDO

[ AUTOCAD AVANZADD EQUIPO CON SOPORTE DE GRAFICOS v PROCESAMIENT O RAPIDD
7

8

9

PAQUETERIA INSTALADA

DESARROLLO DE PAGINAS WEB CON HTHML

MAVEGADDR WEB Y EDITOR DE TEXTO

DISERD DE PAGINAS WEB CON HTML DINAMICO

MNAVEGADOR WEB Y EDITOR DE TEXTO

12 DREAMWEAWER PAQUETERIA INSTALADA

13 EXCEL QFFICE INSTALADD

14 FLASH Mx PAQUETERIA INSTALADA

15 FLASH M} ACTIOM SCRIPT PAQUETERIA COMPLETA DE MACROMEDIA

16 FUMDAMENTOS DE Javh EDITOR DE TEXTO

17 HTHL COM FLASH NAVEGADOR WEB, EDITOR DE TEXTO ¥ PAQUETERIA

HTML COM J&a SCRIPT

EDITOR DE TEXTO ' NaVEGADOR WEB

INTRODUCCION A LAS REDES DE COMPUTADORAS

ACCESO A LAS INSTALACIONES DE REDES

INTRODUCCION & LA COMPUTACION

HINGUND

Jiis COM BASE DE DATOS

PAQUETERLA DE JAWA INSTALADA

JEWASCRIPT

EDITOR DE TEXTO ' NAYEGADOR WEB

Jiwis, SERVER PAGES

PAQUETRIA DE JAvA Y NAVEGADOR WEB

Al dar clic sobre el botdn Nuevo aparece la siguiente interfaz:
Fig. A.8 Interfaz de Cursos

stema de Admi

| Antecedentes ...

=& x|

| ‘Reqrasau Q d

ievo,

‘Guardar %Mud\ﬁ(ar % Borrar
L

Cancelar .‘ Trnprimir
ﬁ -

‘ Temas

Antecedente
1 NINGUNO ¥
I CONOCIMIENTOS BASICOS DE COMPUTACION
111 MANEID DE AMBIENTE WIND OWS
v CONOCIMIENTOS BASICOS DE INTERNET
= FUNDAMENTOS DE JAWA
v COWOCIMEINTOS BASICOS DE PROGRAMACION
¥ MAMEJD DE WISUAL BASIC
¥IL tAMESO DE LINUX
¥IIL MANEID DE BASES DE DATOS
X ADMINISTRACION UMNE
Eo tANEJO DE SOL
XIL PROGRAMACION ORIENTADA & OBJETOS
XIIL COMICIMIENTOS DE HTML
XI¥ MANEID DE ALUTOCAD
XV CONOCIMIENTOS DE PROGRMACION ESTRUCTURAD

E

Fig. A.9 Interfaz para Nuevo Curso
En esta interfaz se cuenta con un menu que tiene las siguientes opciones:

v Nuevo: Permite ingresar un nuevo curso.

135



Manual de Usuario Apéndice A

v" Modificar: Permite realizar alguna modificacion en los datos del curso.
v' Borrar: Permite borrar el registro del curso seleccionado.

v' Guardar: Guarda las modificaciones o los datos de un nuevo curso.

v' Cancelar: Cancela la insercion o modificacion de datos.

v"Imprimir: Muestra un reporte con la informacién del curso.

v' Regresar: Regresa a la pantalla principal del sistema.

Adicionalmente en la parte superior de la barra de herramientas se cuenta con una opcion

especial:

v" Antecedentes: Permite agregar o modificar los antecedentes de los cursos.

138 Antecedentes x|

Qe Een

—Ante cedente

Identificadar: II

Mombre: |NINGLIND

~Anrtecedentes Registrados
Identificador Antecedente -
1 | HINGUMO
2 Il ACIMIEMTOS BASICOS DE COMPUTA,
3 I M&NEJD DE AMBIENTE WiINDOWS
4 I HOCIMIENTOS BASICOS DE INTERM LI

Fig. A.10 Interfaz de Antecedentes

Si se desea ver la informacion de algan curso en particular basta con dar doble clic sobre el

registro que se desea ver.
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Modulo de costos

Dentro de esta interfaz se tienen las siguientes opciones:
v" Nuevo: Dar de alta un nuevo costo.
v/ Cargar: Cargar en pantalla todos los costos existentes.

v/ Buscar: Blsqueda de algun costo de acuerdo a los siguientes pardmetros; periodo y

tipo de curso.

v' Ejecutar: Realiza la basqueda de acuerdo a los parametros seleccionados (la opcién se

habilita al momento de seleccionar un parametro para la blsqueda).
v' Refrescar: Ejecuta nuevamente la blsqueda o el cargado general de datos.
v' Cancelar: Cancela la busqueda.

v"Imprimir: Permite imprimir los costos que se estan visualizando.

% - sistema de Administracion del Personal e Informacidon de UNICA =] x|
| salr |
| Instiuctores 1 Cursos 1 Grupos T Costos 1 Salas 1 Estadisticas
Q Hueve Q Cargar w Buscar ‘Reh’escar h Eijecutar ﬁ Cancelar ..j Ienprimi
[ Pardmetros de Bij:
¥ Periodo 2005-2 - ¥ Tipo
~ Todos fos datos
Periodo Inicio de Periodo | Fin de Periodo Tipo Nivel Costo -]
1] & BASICO 1300.00] |
2| B. B.INTERMEDIO 1.800.00
3| F. SABADOS Y DOMINGOS C. INTERMEDIO 2,100.00
4 | 20041 1841042003 23112003 D. AVANZADD 2,500.00
5| E. RECUPERACION $500.00
6| N._INTERNOS A BASICO $1.300.00
7 P. ESPECIAL A BASICO $1.300.00
8 | £, BASICO $500.00
9| F. SABADOS Y DOMINGOS B. B.INTERMEDIO $1.245.00
10| C. INTERMEDIO $2.500.00
m &_BASICO $1.300.00
12| 2004-2 27/10/2003 10/05/2004 B. BINTERMEDIO $1.700.00
13| I INTERSEMESTRALES C. INTERMEDID $2,500.00
14| D. AVANZADD $3.000.00
15| E. RECUPERACION $500.00
16| N. INTERNOS A BASICO $0.00
17| A BASICO $1.500.00
18| F. SABADOS Y DOMINGOS E EINTERMEDID $2.500.00
19| A BASICO $1.300.00
20| 20051 07/06/2004 0341242004 B. BINTERMEDIO $1.700.00
21| I. INTERSEMESTRALES C. INTERMEDID $2.500.00
22| D. AVANZADD $2.000.00
23 E. RECUPERACION 4500, DULI
1 2

Fig. A.11 Interfaz de Costos
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Al dar clic al boton Nuevo aparece la siguiente interfaz:

‘ «REQI’ESBI w fiuevo a Guardar %Mudificaf ‘ Borrat: ﬁtante\ar .‘5 Imnprimit
- Periodo
Periodo Inicio Fir
2006-1 27/05/2005 271242005
~Tipo
Tipo: [F Descripcidn: [SaBADOS ¥ DOMINGDS 2|
- Costos
Nivel Cantidad Nuevo
1 5 BASICO
2 B B.IMTERMEDID
3 [ INTERMEDIO
4 D AVANZADO
5 E RECUPERACION
‘ J4 Ptimera 4 Anteriar Psiguiente FJ Ulkirac

Esta cuenta con un menu que tiene las siguientes opciones:

Fig. A.12 Interfaz para Nuevo Costo

v" Nuevo: Permite ingresar un nuevo costo.

Modificar: Permite realizar alguna modificacion en los datos del costo seleccionado.

Borrar: Permite borrar el registro del costo seleccionado.

Guardar: Guarda los cambios hechos o guarda los datos del nuevo costo.

Cancelar: Cancela la insercién o modificaciéon de datos

Imprimir: Nos muestra un reporte con la informacion de los costos.

Regresar: Regresa a la pantalla principal de la aplicacion.
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Ademas cuenta con las siguientes opciones especiales:

v Periodo: Indicar un nuevo periodo, con su fecha de inicio y termino.

158/ Periodo x|

8RR

— Periodo

Identificador: |2DD4-1 [T sctual

Fecha: [1sn10/2003 =] - [2am1/2003 <]

— Periodos encontrados
Identificador | Fecha incio Fecha final Actual ‘I
3 2005-1 07/06/2004 03412/2004 MO
3 2005-2 05/03/2005 17/04/2005 WO
5 2006-1 27/05/2005 27242005 5l -

Fig. A.13 Interfaz de Periodo

v" Nivel: Permite indicar el nivel de los cursos.

196 Nivel ﬂ

Qe ERR

— Nipel

Identificador: |,=_1_

Descripcidn: |Bx-‘«5|l:l:l

— Niveles encontrados
Mivel Descripcion -
1 A BASICO
z B B.INTERMEDIO
3 C INTERMEDIO
4 D BVANZAD0 hd

Fig. A.14 Interfaz de Nivel
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Modulo de salas

Una vez que se ha dado clic en esta parte, es posible administrar la informacion de las salas

con las que cuenta UNICA para impartir los cursos. En esta interfaz tenemos las siguientes opciones:
v" Nuevo: Dar de alta una nueva sala
v' Cargar: Cargar en pantalla todas los salas existentes.
v' Buscar: Busqueda de alguna sala de acuerdo a diferentes parametros.
v' Refrescar: Actualiza la ultima consulta realizada.

v' Ejecutar: Ejecuta la blisqueda de alguna sala, (la opcién se habilita al momento de

seleccionar un parametro para la busqueda).
v' Cancelar: Cancela las opciones seleccionadas.

v"Imprimir: Permite imprimir el reporte de las salas que se estan visualizando.

% - Sistema de Administracion del Personal e Informacién de UNICA 18]
| = |

Instructores 1 Cursos 1 Grupos i Costos T Salas I E stadisticas

w fuevo g Cargar a Buscar ‘Refras(ar “ Ejecutar ﬁ Cancelar ._j Imprimir
Semestre 2005-2
[~ Pardi de B
¥ sala [2 ~ ¥ Seccidn  [E I Equipo  [Pentium Il
-~ Todas las
Seccion Sala Capacidad Ubicacién
1 2 FUNDACION UM&AM
z B 2 " FUNDACION UMAM
El C 2 21 FUNDACION UNAM
4 o] 2 1o FUNDACION UMAM
5 E 3 40 ANEXO
& F 3 37 AMEXD
i G 3 30 ANEXD
& H 3 37 ANEXO
L] | 1 1o EDIFICIO PRINCIPAL FI

Fig. A.15 Interfaz de Salas
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Al dar clic al boton Nuevo aparece la siguiente interfaz:

‘ « Regresar Q [uevo) E Guardar % IMadificar % Borrar: “ Cancelar .;i Irngrirmir
b
- Seccidon Salas
Seccidn | Capacidad
Sala |1 - Ubicacian: EDIFICIO PRINCIPAL FT

Equipo

Caracteristicas

Fig. A.16 Interfaz para nueva Sala

Esta cuenta con un menu que tiene las siguientes opciones:

v" Nuevo: Permite ingresar una nueva sala.

v' Modificar: Permite realizar alguna modificacién en los datos de alguna sala

seleccionada.
v' Borrar: Permite borrar el registro de la sala seleccionado.
v' Guardar: Guarda los cambios hechos o guarda los datos de la nuevo sala.
v/ Cancelar: Cancela la insercién o modificacién de datos.
v"Imprimir: Muestra un reporte con la informacién de las salas.

v' Regresar: Regresa a la pantalla principal de la aplicacion.

De manera analoga a las anteriores para ver el detalle de cada sala solo se debe dar doble clic
sobre el registro del que se desea tener el detalle; aqui se muestran el tipo de equipo de cémputo con el
gue cuenta la sala y sus caracteristicas de software y capacidad.
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< - Sistema de Administracién del Personal e Informacion de UNICA IS
| Sala | Periodo |

‘ ‘,Regresar ﬁ Muevo ‘ Guardar %Modiﬂcar % Eorrar &Cance\ar h,j Irnprimir
+ 1

- Seccitn Safas

Secoidn ||:_ Capacidad |T

Sala 2 - Ubicacidn:  FUNDACION UNAM

Eguipa

Pentium 100 MHz
Disco Duro 4 Gb

Caracteristicas

Pagueteria en windows 95 ;I
Qffice 2000

Narton Antivirus

Turbo C

Borland C++

Secure Shel

Acrobat Header 5.0

Winzip 8.0

I o

4 Anterior

P Siguiente

| o

Fig. A.17 Interfaz de Salas Detalladas

Modulo de estadisticas

En esta seccidn, es posible visualizar los reportes estadisticos de los cursos, dependiendo del
periodo seleccionado; estos son:

v" Tipos de Grupos: Este reporte muestra el total de cursos abiertos y cancelados por
periodo.

v" Tipos de Alumnos: Indica graficamente el porcentaje alumnos que predominan en los
Cursos.

v" Tipos de Costos: Muestra los costos por cada tipo de curso en el periodo.
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=@l x|

%: Tinos de Grupo del periodo 2005-2

| % & 3= [wee =] 4 4 1 de1 N

Vista previa |

TIPOS DE GRUPO

Total de Grupos Total de Grupos

16
16 = 14
14 12
12 10
8
10
6
E a
& 2
4 )
2 Tipos
0
Estado SABADOS Y DOMINGOS
CANCELADO
CERRADO
ABIERTO INTERSEMESTRALES
-
JENIS| ;l_l
Fig. A.18 Reporte por tipo de grupo
REIEY
| % & =wooe =] || 14 4 1 de1 y o= [ |
Vista previa |
TIPOS
Il INTERSEMESTRALES 59,8%
Il SABADOSY DOMINGOS  40,2%
Total: 100,0%
M|
A |

Fig. A.19 Reporte por tipo de alumno
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SE
| % & %= uoee |10 4] U et IS |
Vistaprevia INTERSEMESTRALES |

W EECARID 0,0%

[l ESTUDIANTE DE LA UNAM 96,2%

[0 OTRAS MSTITUCIONES EDUCATIVAS  2,5%

O PARTICULAR 13%

Total: 100,0%

Tipo: INTERSEMESTRALES Porcentaje: 50.83% Total por tipo:  $ 92,662.50 ]
Detalle por tipo: |

BECARIO 0.00% $0.00
ESTUDIANTE DE LA UNAM 96.18% $89,125.00
OTRAS INSTITUCIONES ED 2.47%% $2,287.50
PARTICULAR 1.25% %1,250.00
$92,662.50]

Fig. A.20 Reporte por tipo de costo
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SISTEMA DE APROBACION DE HORARIO

Como en la caso del sistema de administracién se cuenta con una interfaz de validacién, en
este caso cada jefe de departamento tendra un usuario y contrasefa diferente para visualizar solo los

datos del personal a su cargo.

zl
Usuario: I
Contrasefia: I
Depto: |Servi|:i|:|5 Académicos =
(] | Cancel |
Servidor: |tu:urk.fi—a.unam.m><
Mambre BD: IE-DSICC Puerta: |5432
Modificar | GLuardar | REEtabIecerl

Fig. A.21 Interfaz de Validacion

Después de realizar la validacién correspondiente, se presenta la interfaz de bienvenida:

gando el Sistema de Administracion del Personal e Informacion de UNICA ...

e
Infomcién de UMm

Fig. A.21 Interfaz de Bienvenida

Inmediatamente después se presenta la interfaz principal del sistema, es este caso solo cuenta
con la interfaz de instructores, y tiene el mismo funcionamiento que la interfaz de instructores del
sistema administrativo. Esta interfaz brinda a cada jefe la posibilidad de imprimir una lista general del

todo el personal que labora en UNICA o solo del personal a su cargo con sus principales datos.
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stema de Aprob.

n de Horario o =]

| Salir

Instructores ] 1=

‘E Cargar m Buscar ‘Refrescar h Ejecutar ﬁ Cancelar .,J Irnprirmit:

—Parameiros de 5

I Nombre | [ Dia [ |
[ apellido(s) | [~ Hora I vl
" RFC I W/ Departamento [COORDINACION DE SALAS
Toes s st T
SERVICIOS ACADEMICOS
RFC Puestr T 1
1 ALBERTO RANGEL GUERRERD RAGABINZZE BECARID DID_| 58585316
2| ABERTOISRAEL HERRERA MARTINEZ | HEMAGT0IZG BECARIO DID_| 57585648
2 ALEJANDRA RIOS GARCIA RIGAT10806 BECARIO DD_| 91145361
4 ALEJANDRA BARTOLO GERVALID BAGAGI0620 BECARID CSC | 57461-84-29
5 ANDRES SANCHEZ DELGADD SADATIIIA0 BECARIO DS& | 56105108
. ENGEL ISIDRO MERCADD IMAT70528 BECARIO CSC | 54252012
7 ANTONIO CARRIZOSA MARTINEZ CAMAB3215 BECARIO DS& | 26046404
3 ARLENEE YADIRA LARA AVILES LAAA010328 BECARIO DROS | 57-77-70-46
s BEATRIZ BARRERA HERNANDEZ BAHBE70623 EOHTRATADD DS& | 57-30-82.08
10 BEATRIZ LOPEZ MARTINEZ LOMEG11126 BECARIO DSC_| 57736801
1 CLAUDIA IBETH VELASCO RAMON VERCAN1220 BECARIO DS& | 56538146
12 CRUZ SERGID AGUILAR DIAZ ALIDCEE0503 CONTRATADD CSC | B6-22:81-00
13 DULCE CAMPOS DEL RAZO CARDG20417 BECARIO DROS | 5763-2362 _
14| ERICK REYNALDO YALDIVIA ORTEGA VADEBZ1110 BECARIO DID | 6e431883 | x|
< | x4

Fig. A.22 Interfaz Principal del Sistema de Aprobacion de Horario

La diferencia principal con el sistema administrativo se presenta en la interfaz detallada de
instructores; ya que la barra de herramientas cambia ofreciendo la posibilidad de aprobar o no el
horario de trabajo del personal e imprimir el reporte con sus datos personales y horario de trabajo.

1ol x|
| Salir
‘ «, Regresar b Imnprimnir % Aprobado Q Mo Apra... ‘
.
~ Datos per - Horare por o
Nombre Lunes Martes |Miercoles | Jueves Yiemes
[ENDRES |SANCHEZ DELGADD pra———
No. Cta. [pg52a011 2 semestre [TERMIND <] 08:00,09:00
09:00-10:00
RFC |SADATII30 10:00-11:00
100-123 T T
Tal. T T LETE 11:00-12:00
[56-10-51-08 Tel. cel, [[044}55-3-13-74-23 12100 13100 T T
E-mail Iandy@cancun.fi-a Lnam.mx A 001100
14:00-153:00
15:00-16:00 T T T
~dreccion 16:00-17 :00 T T T
Calle y no. [SaN MACARIO MZE15LT.6 17:00-18:00 T T T
1£:00-19:00 T T T
Col. [SaNTA URSULA COAPA C.P. | 04600 19:00-20:00 [ T T
. o 20:00-21:00 T T
Delegacian/Municipio: |EDYDAEAN j 21:00-22:00
—Personal FeclCc 7Tt et Cltfc © Borrar
Tipo IBECAHID 'I 20 Horas
— Exp
FUEsto  [PROGRAMA DE FORMACION DE BECARIOS x| | Curso | Fecha | Tipo |
Depta.  [sERyICIOS ACADEMICOS =
Fecha de Ingreso IDSJD‘UZDDS

‘ {4 Primera ‘ 4 Anterior ‘ Psiguiente ‘ PJ Ulltima ‘

Fig. A.23 Interfaz detallada del Personal
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SISTEMA EN WEB

Para el caso del sistema en WEB también se cuenta con una interfaz de validacién, en este

caso para que cada miembro del personal de UNICA pueda tener acceso, debe proporcionar su
nombre(s) y RFC.

4 Yf‘f

. Sistema de Administracién delBrsonal

e
I;rfomtaciért de UNca

Ingresa nombre y contraseiia de usuario

Usuario
Contrasefia
?

Dudas y Comentarios:
gicc {4; cancun.fi-a.unam.mx

Fig. A.24 Interfaz de validacion

Una vez que se ha confirmado que el usuario es valido se muestra la interfaz de bienvenida:

M> w Sistema. de Administraciéndell:e)rsonal

i e
‘:ﬂ* Iyy“ormacidn de U Moa

poa

Bienvenido
Has ingresado al sistema.

CLAUDIA IBETH VELASCO RAMON

Siguiente

Fig. A.25 Interfaz de bienvenida
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Después de dar clic a siguiente se muestra la interfaz principal del sistema, en la se tienen tres
opciones:

Sistema de Administracidndel]%rsonal

e
Infomracidn de UNoa

Salir

Fig. A.26 Interfaz de opciones

En el apartado de Datos Personales, se tiene la posibilidad de cambiar los datos personales o

bien modificar el horario de trabajo en UNICA, proceso que se debe realizar cada inicio de semestre.

‘ Sr'stem.a de Adminis( racidn de!Brson.a.i
4 e
J j Iﬂfomacg‘dn de UNica
Verilica tus datos y seleciona los campos que deseas modificar:
Reglstro de datos personales
T~ Mombre IBETH I~ Apelfidos: VELASCO FAMON CRF.C. VERCBO1220
Alumno de bn Fucultud de Ingenierin
™Mo, Cta: 097107945 I Semistre qui cLrsa: Tar mire
T Tipo: PROGRAMA DE FORMALION DE BEC I Departaments; DSA
IO DE PING #40
r | BEEFHMARDING roP
rcC
(3 rTel
rE U fi-a unam.mx
Tu horario ha sido apeobado
™ *HORARIO
L___hoea | _Lines | nanies ] Miercoes | JUeves ] ViERNES ]

T T T

T T T

T T T T

T T i 7

T T
Hlu-!, [r=ei \-n—ml

Fig. A.27 Interfaz de Datos Personales
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En la seccion de propuesta, el personal puede hacer las propuestas de cursos para cada periodo

de imparticion de los mismos:

=

|Los campos marcados con asterisco (%) son obligatorios
Propuesta del periodo 2005-2
*Curso | *Tipo de curso| Extemos 'l

Hora
| Inicial [ =1 =] | Final [ =I:[ =]
Dial mes[ Ao |

s

[

L]

Regresar Limpiar Siguiente

Fig. A.28 Interfaz de Propuesta

Finalmente en el apartado de calificaciones, cada instructor puede asentar las calificaciones

finales de los cursos impartidos durante el periodo o bien modificarlas en el caso de alguna aclaracion.

?
Selecciona un curso :
Fecha final
|\a’ISUAL BASIC ORIENTADD A OBIETOS COM ODEC 08-11-2003 | 23-11-2003 | &

|
[FLasH Mx [ os112008 [23112003 [
[14%A COMN BASE DE DATOS [ o0s-11-2003 |[23-11-2003 [ o]
[VISUAL BASIC NET [ 02042005 |[17-04-2005 [
|
|

|*\.-’ISLJAL BASIC MNET 17-04-2004 | 02-05-2004

[*FLASH Mx 12-01-2004 | 23-01-2004

|*\IISUAL BASIC NET 16-10-2004 | 31-10-2004
*5i deseas modificar uno de estos grupos presiona modificar

asd?

enu Modificar Siguiente

Fig. A.28 Interfaz de Calificaciones
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