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INTROQUCCION 

I, INTRODUCCIOll. 

En un principio los sistemas se desarrollaban de una 
forma en la cual el programador, era el único capaz de 
cor~egir y modificar dicho sistema, su comunicación con 
los usuarios era minima, por lo cual realizaba el 
sistema según lo que él creia se le habia pedido. 

En infinidad de ocasiones los sistema·s no brindaban 
al usuario los resultados deseados exigiendo de 
inmediato modificaciones iniciándose una larga etapa de 
mantenimiento que abarcaba a veces más de la mitad del 
tiempo de vida del sistema, dando lugar a sistemas muy 
complejos y de una gran extensión. 

Dichos sistemas no contaban con un metodologla 
mediante la cual se buscara tener un buen programa; su 
principal objetivo era que funcionara, puesto que 
muchas veces el tiempo con el que se contaba para su 
desarrollo era mínimo y se exigían resultados casi 
inmediatos. 

Se vislumbró la necesidad de implementar una serie de 
reglas que guiaran el desarrollo de un sistema, para 
que éste fuera consistente, confiable y fácilmente 
comprensible por otra persona que no fuese su 
pro~ramador original. 

Los programadores comenzaron a introducir una serie 
de técnicas y metodologias cuyo fin era lograr una 
estructura más coherente y confiable. 

Este análisis servirá como punto de partida para el 
desarrollo de un sistema utilizando herramientas que la 
tecnología actual nos proporciona, como son bases de 
datos, interfases amigables y herramientas CASE. 

Además se intenta realizar una discusión sobre las 
diversas técnicas estructuradas que deben de utilizarse 
para desarrollar sistemas con buena calidad, de fácil 
modif icaci6n, reducir su costo de mantenimiento, 
obtener un buen tiempo de desarrollo, lograr tener un 
mejor control de flujo y por todo lo anterior, un menor 
costo del sistema final. 
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INTROQUCCION 

Todas estas técnicas son base fundamental de la 
filosof1a tomada por una serie de herramientas llamadas 
de cuarta generación, que contemplan todas las 
caracter1sticas antes mencionadas para el desarrollo de 
sistemas. 

Estas son denominadas herramientas CASE (Computar 
Aided Systems Enginnering) cuyo término se mencion6 
anteriormente y facilitan el desarrollo de un sistema 
evitando un largo y tedioso trabajo a mano, volviéndolo 
sencillo y rápido con el uso de una computadora. 

se comentarán las diferentes técnicas de diagramaci6n 
que se usan en estas herramientas (pu ea son 
herramientas gráficas), se realizará un breve bosquejo 
histórico de sus orígenes y hará una comparación entre 
diversas herramientas CASE comerciales existentes, 
mencionando caracter1sticas importantes de cada uno de 
éstos. 

El uso de técnicas gráficas para el modelaje de datos 
han ayudado a crear y representar de una manera más 
real 1a información que se maneja en una empresa, 
evitando asi ambigüedades de textos narrativos y 
explicaciones muy largas. 

Finalmente, mediante una de estas herramientas en 
especifico procederemos al desarrollo de un sistema 
abarcando sus diferentes etapas por las cuales debe 
atravesar para el logro de un sistema de buena calidad 
y posteriormente se procederá a implementarlo en un 
lenguaje bajo ambiente Windows. 
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II. METODOLOGIAS DE PROGRAMACION. 

En los primeros dias, la programación se veia como un 
arte. Existian pocos métodos formales y pocas personas 
los usaban. El programador aprend1a normalmente su 
oficio mediante prueba y error. El mundo del software 
era virtualmente indisciplinado y sigue siendo en 
alguna medida. 

A finales de los 60 1 s, Dijkstra y otros propusieron 
el uso de un conjunto de construcciones lógicas con las 
que podria formarse cualquier programa. Las 
construcciones reforzaban el ºmantenimiento del dominio 
funciona1 11 • Esto es, cada construcci6n tenia una 
estructura lógica predecible, se entraba a ella por el 
principio y se salia por el final, y facilitando al 
lec~or seguir de una manera más fácil el flujo 
procedimental. 

OBJETIVOS PRIMARIOS. 

Los objetivos primarios de las técnicas estructuradas 
son los siguientes: 

-Incrementar la velocidad en el desarrollo de 
sistemas. 

-simplificar los programas y su desarrollo. 

-contar con programas de gran calidad y con un 
comportamiento predecible. 

-Reducir el costo del desarrollo del sistema. 

-crear programas sencillos de modificar (de fácil 
mantenimiento) . 

OBJETIVOS SECUNDARIOS. 

-Descomponer problemas complejos y construir otros 
de una manera más sencilla. 
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-Lograr la simplicidad de diseño. Un buen diseño 
usualment~ permite interfaces limpias entre 
módulos simples; un mal diseño tiene modelos 
complejos de interacción. 

-control de complejidad. Es importante dividir los 
disef\os complejos de tal manera que el personal 
pueda manejar esta complejidad sin errores. El 
control de complejidad se puede lograr minimizando 
el número de interacciones entre m6dulos separados 
y estandarizando la estructura de control. 

-obtener una idea clara sobre el sistema a 
desarrollar. 

-Uso de técnicas de diagramación tan claras como 
sea posible. Los buenos diagramas son de gran 
ayuda en la comprensión de problemas complejos. 

-Incrementar la comunicación con los usuarios 
finales. Muchos sistemas fallan u operan 
pobremente porque no conocen los requerimientos de 
los usuarios. 

-Lograr una unidad de arquitectura. Un buen diseño 
aumenta la limpieza y unifica la estructura. Los 
principios de diseño e implementación se aplican 
al sistema completo. 

-Empleo consistente en los métodos de enseñanza. 
El análisis, el diseño, y las técnicas de 
programación necesitan ser fáciles de enseñar. Las 
técnicas deben ser dóc~_ les para cursos de 
entrenamiento y aplicables a todo tipo de 
programas en una instalación. 

-Empleo de estructuras de control estándares que 
puedan ser convertidas a un código con un esfuerzo 
m1nimo. Los lenguajes de cuarta generación 
facilitan la representación de tales estructuras 
de control con mucho menos trabajo que los 
lenguajes de tercera generación. 

-Lograr una buena comunicación entre la gente que 
desarrolla el sistema. Uno de los más grandes 
problemas a los que se enfrentan los programadores 
es ésta comunicación. La técnica debe minimizar la 
necesidad de interacciones complejas entre los 
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miembros del equipo y complementar esta 
interacción a través de documentos descriptivos. 

-Utilizar técnicas que trabajen tanto para 
sistemas grandes como para pequeños. Los grandes 
sistemas requieren mucho más control de 
interacciones entre los módulos. 

-Minimizar errores. En general, se cometen pocos 
errores si las herramientas a utilizar están bien 
diseíiadas. 

-Detectar errores tan pronto como sea posible. Los 
errores implicarán un costo menor si son 
detectados en la etapa de especificaciones, más 
que durante el diseño; en la etapa de diseño más 
que en la etapa de codificación; o en la etapa de 
codificación y depuración más que en el 
mantenimiento. 

En la primera década de las técnicas estructuradas, 
algunos de los objetivos antes mencionados no fueron 
cumplidos, por ejemplo, lograr una comunicación con los 
usuarios finales. El creciente énfasis en la 
participación del usuario final ha conducido a un mayor 
desarrollo en los lenguajes, prototipos y manejo de 
centros de información. 

EVOLUCION. 

Las Técnicas Estructuradas se han desarrollado desde 
una Metodologla Codificada (Programación Estructurada) 
hasta llegar a Técnicas incluyendo análisis, diseño, y 
metodolog1as de prueba, asi como las herramientas para 
documentación y manejo de conceptos. 

Las técnicas estructuradas fueron introducidas en los 
ültimos años de los 60s y se comercializaron a 
principios de los ?Os, después del trabajo de F.Terry 
Baker y Harlan Mills en IBM. Desde tal fecha, éstas 
técnicas han ganado gran popularidad y han causado un 
gran impacto en el arte de la programación. 

La figura 1 lista algunas de las técnicas más 
conocidas y su evolución en el tiempo. 
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PRDGAAMACION ESTllUCTURADA 

CDMn:lcrm m cafffiadá'I él;tru:t1nl:h 
Prcgrurn:lá'l f<vOcwl . 
Pmne, cn.itmicrt:D et: 11*mclén 
DljJi:stra,Nl..elsct:JbltnD:iói R"írr. 
\llnti, ~lrmiO"m p::r PmC8 'fml·s 

mmfD EBmmlUWXl 
Yudn0l"stln1re, Dlmi::I í:SUt.ttUltb 
.Bb::n,~cgiacNDh11ñ> 
\.b'T1ÍG-O'r,~fad!l.Dl!do 

~.lnlllsisEstru:vub 
OJl:YSr.D\ .llrlllisisfsrntuntb 

1ECNICAS DE BASE DE DATOS 

=~~~~! t\i·. 

TECNICAS AUTOMATIZADAS 

:g;,~\~=~lf:n 
=:~~ 
DllVl'flll~kC!ln 

'l1D<IIM a.E 
ltrtin, Irgnid'iacb la lrtcnrn:l{n 
Editaul et: Ol19111m d!: ~lén pra 
llJD..l!Jcsd!O.UQ!nnciái 
SlstamsB36td:Qm~a Fh 

mi·. 

Figura 1.Evolución de las Técnicas Estructuradas 
dentro de la Tecnologia CASE. 
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Programación Estructurada. 

A principios de los 70s, las técnicas estructuradas 
se enfocaron al programa mismo. La estandarización de 
ia forma fué la clave. La noción de estandarización fue 
aplicada a construir el control del programa y sus 
módulos. 

Diseño Estructurado. 

A mitad de los 70s la filosofía estructurada 
implementó la fase de diseño. La noción de 
estandarización fue aplicada a la solución de problemas 
en el proceso como una introducción de organización y 
disciplina en el diseño del programa. Además de que las 
técnicas estructuradas se concentraron en la visión de 
un nivel de instrucción detallado, se enfocaron también 
a utilizar módulos de programas como la estructura 
b&sica de diseño. 

Análisis Estructurado. 

Las técnicas estructuradas para análisis de sistemas 
y especificación de requerimientos se desarrollaron 
hasta ·finales de los 70s, rápidamente se difundió el 
uso de diagramas de flujo de datos. 

se introdujeron diferentes técnicas estructuradas, 
resultado de una composición de metodologias, 
estrategias y herramientas ofreciendo una técnica 
sistemática en el desarrollo de software. 

Ingeniería de la Información. 

La Ingeniería de Información se aplicó a las 
técnicas estructuradas no sólo a un sistema sino a la 
empresa completa. El fin es crear un esquema en el cual 
se desarrollen sistemas por separado. 

Técnicas Automatizadas. 

A principios de los sos, existía una crisis en la 
programación por la poca productividad; las 
computadoras y particularmente las microcomputadoras se 
desarrollaron rápidamente y su costo fué reduciéndose 
considerablemente. 
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Las computadoras eran empleadas para crear, editar, 
expander, y c~mbiar los diagramas estructurados. Se 
utilizaban como directorios y· enciclopedias como ayuda 
al programador. 

Un problema con los lenguajes de programación 
tradicionales es que permiten a los programadores crear 
estructuras que posteriormente no pueden ser validadas. 

FILOSOFIA DE LAS TECNICAS ESTRUCTURADAS. 

La filosofía básica de las técnicas estructuradas 
logró formalizar las buenas prácticas de la 
programación que se aplican en muchos aspectos de 
desarrollo de sistemas más que en la misma 
programación. 

La filosofía estructurada original está compuesta de 
las siguientes estrategias para solución de problemas: 

-Principio de Abstracción. 
-Principio de Formalidad. 
-concepto de División y conquista. 
-concepto de Orden Jerárquico. 

Principio de Abstracción. 

Sin el principio de abstracción, quizás la evolución 
en la programación estructurada no se hubiera dado. La 
abstracción es la concepción o visión de algo separado 
de su realidad; es una simplificación de factores 
describiendo lo que se está haciendo sin explicar cómo 
se esta haciendo. La abstracción nos permite imaginar 
la solución de un problema sin ser inmediatamente 
restringido con detalles irrelevantes de la realidad. 

La abstracción es la mejor herramienta que se ha 
encontrado para manejar la complejidad que implica la 
cantidad de piezas interrelacionadas, y utilizando este 
principio podemos ver un programa en niveles. 

Cada nivel de abstracción esta compuesto de un grupo 
de funciones que están lógicamente relacionados. Las 
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funciones pertenecientes al mismo nivel y a diferentes 
niveles se pueden comunicar por dos reglas especificas: 

1.Los.niveles más bajos no pueden llamar a niveles más 
altos; pero por el contrario, los niveles más altos 
pueden invocar a niveles más bajos para desarrollar 
alguna tarea. 

2.Cada nivel tiene sus propios datos, los cuales 
pertenecen exclusivamente a funciones de cada nivel y 
no pueden ser accesados por funciones de otro nivel. 
Los datos son explícitamente pasados de un nivel a 
otro. 

Principio de Formalidad. 

El segundo principio fundamental de la filosofía 
estructurada es el principio de Formalidad. La palabra 
formalidad sugiere una técnica rigurosa y metódica. 
E.sto es lo que implica precisamente en la filosofía 
estructurada; significa que el desarrollo del programa 
es guiado por procedimientos sistemáticos cuyo 
resultado es consecuencia de cada uno de los 
procedimientos que han sido rigurosamente definidos, y 
que una evaluación paso a paso nos determina si un 
procedimiento ha sido ejecutado correctamente y si el 
resultado producido es el correcto. 

El ciclo de vida del software es un ejemplo de la 
aplicación de este principio de formalidad. Este ciclo 
de vida define el proceso de la programación como una 
secuencia de fases como podemos observar en la figura 
2.2; para cada fase del ciclo se definen detalladamente 
procedimientos paso por paso. 

Concepto de División y Conquista. 

Este concepto implica la solución de problemas 
complejos con su división en problemas más pequeños, 
independientes y que a su vez sean fáciles de entender 
y resolver. 
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ANALISIS 

ANTEN IMI ENT 

Figura 2.2.El ciclo de vida del Software como un 
proceso rnultipaso consistente de cinco fases 

secuenciales básicas: Análisis, Diseño, Codificación, 
Prueba y Mantenimiento. 

Concepto de Orden Jerárquico. 

Este concepto está estrechamente relacionado con el 
concepto de División y Conquista. Además de facilitaz.· 
el entendimiento del problema dividiéndolo en partes 
más pequeñas, el arreglo de éstas es igualmente 
importante para su comprensión. El programa puede ser 
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comprendido y construido nivel por nivel, donde cada 
nivel tiene más detalles. 

INGENIERIA DE SOFTWARE. 

En los primeros d1as de la Informática, los sistemas 
basados en computadoras se desarrollaban usando 
técnicas orientadas al hardware. Los desarrolladores de 
proyectos se centraban en el hardware, debido a que era 
el factor principal. Para controlar los costos del 
hardware los responsables instituyeron controles 
formales y estándares técnicos. Exig1an un análisis y 
diseño completo antes de que se construyera el 
hardware. Median el proceso para determinar dónde 
podían hacerse mejoras. Dicho sencillamente, aplicaban 
los controles , métodos y herramientas que reconocemos 
como ingeniería del hardware. Desgraciadamente, el 
software era simplemente un añadido. 

Hoy, la distribución de costos para el desarrollo de 
sistemas informáticos ha cambiado dramáticamente. El 
software, en vez del hardware, es normalmente el 
elemento principal del costo. En las pasadas décadas 
los ejecutivos y muchos practicantes técnicos se habían 
hecho las siguientes preguntas 

¿ Por qué lleva tanto tiempo terminar los 
programas? 

¿ Por qué el costo es tan alto ? 

¿ Por qué no podemos encontrar todos los errores 
antes de darle el software a nuestros clientes ? 

¿ Por qué tenemos dificultad en medir el progreso 
conforme se desarrolla el software? 

¿ Por qué el costo del mantenimiento es tan 
elevado? 

Estas, y muchas otras preguntas, son una 
manifestación de las caracter1sticas del software y la 
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forma en que se desarrolla, un problema que ha llevado 
a la adopción de la práctica de la ing~nier1a del 
software como una disciplina para desarrollar software 
de alta calidad para sistemas basados en computadoras. 

La Ingeniería de Software se podría definir como 
sigue : 

"El establecimiento y uso de principios de ingenier1a 
robustos, orientados a obtener econ6micamente software 
que sea fiable y funcione eficientemente sobre máquinas 
reales". 

La Ingeniería de Software abarca un conjunto de tres 
elementos claves métodos, herramientas y 
procedimientos - que facilitan al gestor controlar el 
proceso del desarrollo del software y suministrar a 
quienes practiquen dicha disciplina las bases para 
construir software de alta calidad de una forma 
práctica. 

Los métodos de la Ingenierla de Software suministran 
el 11 c6mo 11 construir técnicamente el software. Estos 
abarcan las tareas de planificación y estimación de 
proyectos; análisis de los requerimientos del sistema y 
del software; diseño de estructuras de datos, 
arquitectura de programas y procedimientos 
algorítmicos; codificación; prueba y mantenimiento. 

Las herramientas de la Ingeniería del Software 
suministran un soporte automático o semiautomático para 
los métodos. Hoy existen heramientas para soportar cada 
uno de los métodos mencionados anteriormente; una de 
éstas herramientas son los CASE, que nos sirven para 
guardar la información relevante sobre el análisis y 
diseño, entre otras cosas. 

Los procedimientos de la Ingeniería del Software 
definen la secuencia en la que se aplican los métodos, 
las entregas (documentos, informes, formas, etc) que se 
requieren , los controles que ayudan a asegurar la 
cal,idad y coordinar las cambios, y las guias que 
facilitan a los gestares del software establecer su 
desarrollo. 

El proceso de desarrollo del software contiene tres 
fases genéricas: definición, desarrollo y 
mantenimiento. 
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La fase de definición se enfoca sobre el 11qué 11 y 
abarca los siguientes pasos : Análisis del sistema, 
plani~icaci6n del proyecto de software y análisis . de' 
requerimientos. 

L'a fase de desarrollo se enfoca sobre el 11 c6mo 11 , y se 
aplican los tres pasos concretos siguientes : Disef'io 
del Software, Codificación y Prueba del Software. 

La fase de mantenimiento se enfoca sobre el cambio 
que va asociado con una correción de errores, 
adaptaciones requeridas por la evolución del entorno 
del software y modificaciones debidas a los cambios de 
los requerimientos del cliente para reforzar o aumentar 
el sistema. En esta fase se encuentran tres tipos de 
cambios : Corrección , Adaptación y Aumento. 

PRINCIPIOS BASICOS DE INGENIERIA DE SOFTWARE. 

Algunas veces es dificil distinguir entre la 
Ingenieria del Software y las Técnicas Estructuradas. 
La · Ingenieria del Software es el estudio de los 
principios y su aplicación al desarrollo y 
mantenimiento de sistemas. Esr.a ingeniería de software 
y las técnicas estructuradas son ambas colecciones y 
herramientas de metodologías de Software. 

La Ingeniería de Software incluye además cuatro 
principios. 

- Principio de ocultamiento. 
Principio de Localización. 

- Principio de Integridad conceptual. 
- Principio de Completitividad. 

Principio de Ocultamiento. 

El principio de ocultamiento se utiliza para guiar el 
proceso de descomposición funcional. Para tener control 
sobre la complejidad de un problema debe ser 
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modularizado, y las interfases entre los m6dulos 
deberán ser ta~ simples como sea posible. 

Principio de Localización. 

El Principio de localización está relacionado con la 
agrupaci6n lógicamente relacionada con módulos f1sicos. 
Esto se aplica a datos y procesos; los arreglos, 
registros, subrutinas y procedimientos son todos 
aplicaciones del principio de localización. 

Principio de Integridad Conceptual. 

El Principio de Integridad conceptual es quizás el 
principio más importante de la Ingenier1a de Software; 
sigue una filosofia de disefio y arquitectura 
consistente. Esto proporciona la cualidad de 
entendimiento más que cualquier otro factor. 

Principio de Completitividad, 

La completitividad implica que se ha incluido todo y 
que nada se ha olvidado. El principio de 
completitividad direcciona su atención a la importancia 
de revisar que un sistema conozca completamente todos 
las necesidades y requerimientos, por ejemplo, sus 
datos y funciones. 

El Ambiente de Base de Datos. 

Mientras los principios de la programación 
estructurada y el diseño de procesos fueron surgiendo, 
otro grupo dentro de la computación también apareció: 
las bases de datos y los sistemas de información. 

Anteriormente, los datos ten1an una estructura 
inherente que era independiente de cómo eran 
procesados. Un sistema de manejo de base de datos 
permite que muchos procesos diferentes utilicen los 
mismos datos y tengan diferentes visiones de los mismos 
datos. 

Esto derivó el Principio de Independencia Lógica de 
Datos: Los modelos de datos representando la estructura 
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lógica inherente de datos, debe ser formalmente 
designada e independiente de las técnicas de acceso 
físico y distribución de datos. 

En una buena instalación de procesamiento de datos, 
tales modelos de datos serán las herramientas 
fundamentales del procesamiento de datos. Muchos 
programas utilizados manejan los mismos modelos de 
datos. Los programadores y analistas utilizaban un 
diccionario de datos común. Además, el administrador de 
datos, el cuál era independiente de los proyectos 
individuales, era el custodio de los modelos de datos y 
del diccionario. Era necesario considerar el análisis 
de los datos formalmente antes de que los programas 
fueran disefiados. Esto es, una tarea básica, rigurosa y 
nada dificil para el analista de sistemas. 

La planeación estratégica de los datos en toda una 
empresa se hizo una necesidad. La planeación, la 
definición y estructuración eran indispensables para el 
intercambio de datos entre procesos asi como su manejo 
para obtener la información más importante. 

A partir de esta serie de ideas y las metodolog1as 
para la implementación de sistemas, surge la ingeniarla 
de información. 

INGENIERIA DE LA INFORHACION. 

La Ingeniarla de Software aplica técnicas 
estructuradas a un proyecto. La Ingeniar la de 
Información aplica técnicas estructuradas a la empresa 
corno un todo o a grandes sectores de ésta. 

Ya que la empresa es muy compleja, la planeación, 
aná1isis, diseño y construcción, no pueden llevarse a 
cabo sin la ayuda de herramientas automatizadas. La 
Ingenier1a de Información se ha definido con respecto 
a las técnicas automatizadas, como sigue : 

11 Un conjunto entrelazado de técnicas automatizadas 
en las cuales los modelos de la empresa, los modelos de 
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datos y modelos de procesos se construyen sobre una 
base de conocimientos inteligente y se usan para crear 
y mantener los sistemas de procesamiento de datos. 11 

· En el procesamiento de datos tradicional, los 
sistemas se constru1an independientemente. Eran 
incompatibles unos con otros, tenian datos 
incompatibles y se podian ligar con mucha dificultad. 
Algunas empresas tienen cientos de aplicaciones 
incompatibles, todas dif1ciles y caras de mantener y 
además con necesidades de información no satisfechas. 

Con la Ingenieria de Información se crean planes y 
modelos de alto nivel y se construyen sistemas 
separados de acuerdo a estos planes y modelos. 
Particularmente importante son los modelos de datos de 
las áreas de negocios. Asociados con ésto está un 
modelo de los procesos en cada área. Los modelos 
representan la estructura que se representa en la 
computadora. 

Es importante remarcar que a la base sobre la cual 
descansa la Ingenier1a de Información, es al modelo de 
Datos. La representación lógica de los datos se puede 
diseñar de tal forma que sea estable. Lo anterior será 
la llave para soportar otros elementos de la Ingenieria 
de . Información tales como los procesos. Estos, al 
contrario de los datos, son menos estables, por tanto 
más susceptibles a cambios. 

Las fases de la Ingeniería de la Información son las 
siguientes 

Planeaci6n Estratégica de Informaci6n. 

Análisis del Area de Negocios. 

Diseño de Sistemas. 

construcción. 

A continuación se mencionan los Principios bAsicos de 
la Ingenieria de Informaci6n. Estos principios 
convergen con los principios de la f ilosof ia 
estructurada asi como los principios de la Ingenieria 
de Software. 
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Principio de Análisis riguroso de datos. 

Los datos tienen una estructuia inherente. ·El 
análisis de datos, el cuál identifica formalmente ésta 
estructura, se debe realizar antes de que se designe el 
proceso lógico. 

Principio de Independencia de Datos. 

La representación de modelos de datos a la estructura 
lógica debe ser formalmente designada, 
independientemente de la manera en que los datos van a 
ser utilizados e independientemente de la estructura 
f1sica y distribución de los datos. 

Principio de Planeacion Estratégica de Datos. 

Los datos requieren una planeación, definición y 
estructuración de tal manera que éstos puedan ser 
intercambiados entre los procesos. 

Principio de Acceso del usuario final. 

Los usuarios finales deben proporcionar herramientas 
para accesar a las bases de datos que ellos mismos 
utilicen, sin programar. 

En general, éstos principios se aplican al diseño y 
especificación de los procesos más que la codificación 
del programa. 

Automatización del Análisis, Diseño y Codificación. 

La programación es una de las labores más intensas y 
proPensas . a errores humanos. Un principio de la 
automatización del diseño debe ser que la programación 
debe ser protegida tanto como sea posible aplicando los 
siguientes principios: 

Gráficos. 

El diseño asistido por computadora requiere de buenas 
gráficas. El analista y el usuario final deben emplear 
los diagramas de los sistemas que sean tan 
significativos y de fácil entendimiento como sea 
posible. 
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Manejo de complejidad. 

El reto para muchos que desarrollan alta tecnología 
es el manejo de la complejidad. Esto se aplica al 
futuro del software, diseño de chips, redes de 
computadoras, robots y muchas otras áreas. 

cambios en los Lenguajes de computación. 

El diseñador de chips se vio en la necesidad de 
emplear nuevos "lenguajes" a medida que el manejo de la 
complejidad crecía; el programador también necesitaba 
adoptar nuevos lenguajes. 

A principios de los ?Os, se observó un flujo de 
nuevos lenguajes conocidos como de cuarta Generación, 
cuyo objetivo era obtener calidad en los resultados 
mucho más rápido que los lenguajes convencionales como 
COBOL, PL/I, FORTRAN y PASCAL. Algunos lenguajes de 
cuarta generación surgieron con la idea de simplificar 
la creación de ciertas aplicaciones de manera que los 
usuarios finales, más que los programadores, pudieran 
obtener los resultados deseados. 

Ahora estos lenguajes de cuarta generación ( o al 
menos la mayoría de ellos ) permiten generar pantallas, 
reportes y bases de datos y actualizar datos con 
técnicas no procedurales. 

El principio del diseño de automatización es que el 
lenguaje debe ser seguido de las técnicas de diseño. 

Los siguientes principios se aplican al disef!.o de 
sistemas asistido por computadora recordando que no 
niegan los principios anteriores pero si cuentan con 
ellos, alcanzando altos niveles de automatización. 

Necesidad de Automatización con Técnicas de diseño 
poderosas. 

El cerebro humano está limitado en su capacidad de 
manejar con detalle y sin errores, la complejidad y los 
cá1culos matemáticos. Cuando una computadora está lista 
para esto, los diseñadores pueden ir más allá de los 
confines del cerebro humano. 
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Necesidad de Gráficos en el Disefto Asistido por 
Computadora. 

Todos el análisis estructurado y su diseño requieren 
de gráficas. Una herramienta computarizada debe 
facilitar la construcción, edición, refinamiento, 
expansión y extracción de los diagramas de diseño de 
manera que la complejidad sea manejable. 

Una herramienta computarizada debe guiar al diseñador. 

Las herramientas CASE deben incorporar metodologías y 
guiar al diseñador por medio de secuencias que reflejen 
el buen diseno; además, debe solicitar al diseñador 
información con la cual sea capaz de generar el código. 

La programación debe ser protegida tanto como sea 
posible. 

Los diagramas de diseño se deben de descomponer 
dentro de otros con más detalle hasta que el código 
pueda ser generado automáticamente con ellos. Los 
reportes, bases de datos, diálogos, actualización de 
datos, etc., debe ser especifico para la generación 
automática de código. 

Los lenguajes deben ir junto con las técnicas de 
diseño. 

Los nuevos lenguajes de computación (Cuarta 
Generación) están evolucionando de una manera muy 
rápida; es necesario, por ésto, emplear una 
construcción correcta para que las mejores técnicas de 
diseño automatizado sean reflejadas en el lenguaje. 

Un principio vitalmente importante en el análisis y 
diseño de sistemas es la participación activa de los 
usuarios finales. Esto se puede lograr de muchas 
maneras: 

1.Los usuarios finales deben de discutir los 
procedimientos que se estan llevando a cabo a fin de 
saber si les son útiles o no. 
2. Los usuarios deben participar en la planeación de 
requerimientos (Joint requirements planning-JRP) y 
diseño de aplicación (Joint application design-JAD) en 
el comienzo del desarrollo del ciclo de vida. 
J.Los usuarios deben de ser capaces de leer y criticar 
los diseños creados por el departamento de DP. 
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4.Los usuarios deben proporcionar herramientas con las 
cuales ellos mismos puedan crear sus aplicaciones. 
S.Los usuarios deben tener un perfecto conocimiento del 
proceso de administración de datos, definición y 
modelado de datos compartidos. 

Técnicas Estructuradas accesibles al usuario. 

Para que los usuarios participen en el análisis, 
disef\o y administración de datos, es muy recomendable 
empl.ear técnicas estructuradas que sean tan accesibles 
como sea posible. Para esto, se requieren buenas 
técnicas de diagramación. Los usuarios deben mencionar 
los procedimientos que requieren para poderlos discutir 
y modificar dentro del análisis del sistema 

El Proceso de Diseño. 

La figura 2. 3 representa la manera en que las 
técnicas estructuradas pueden ser utilizadas. Primero, 
existe un bosquejo del proceso con la participación del 
usuario final. Los delineamientos pueden comenzarse en 
un pizarrón o papel para después ser transferidos a la 
pantalla de la computadora. En esta etapa, debe existir 
tanta interacción con el usuario como sea posible. 
cuando el diseñador ha corregido todos los errores 
detectados, se genera y se prueba el código ejecutable. 

PROGRAMACION ESTRUCTURADA. 

A finales de los 60s era obvio que el software que se 
desarrollaba era muy complejo. Era dificil diseñarlo, 
escribirlo, examinarlo y virtualmente imposible 
entenderlo y mantenerlo. Con la necesidad de crear 
nuevas tecnolog1as, surge la programación estructurada, 
la cual es una metodologia que permite estructurar y 
llevar una disciplina en la forma del programa, en su 
diseño, en la codificación y pruebas. 
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PROTOTIPO 

Figura 3. El Proceso de diseño con herramientas 
computarizadas y con la participación del usuario. 
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El objetivo de la programación estructurada fue 
resolver esta crisis, proporcionando una disciplina de 
programación con las siguientes caracter!sticas: 

-Realizar lecturas del programa. 
-Realizar una correspondencia entre el programa 
fuente y el ejecutable tan trivial como sea 
posible. 
-Fomentar la localidad de estructuras de control y 
uso de datos. 
-Reducir la complejidad del programa simplificando 
los patrones de control. 
-Deshabilitar los programas que tengan que ser 
leidos de comienzo a fin sin un control de saltos, 

Lograr Eficiencia en el programa. 

-Desarrollar programas eficientes con respecto a 
los requerimientos generales, así como al tiempo de 
ejecución y mantenimiento. 

Acrecentar la seguridad del Programa. 

-construir el programa con la idea de que no será 
necesario depurar. 
-Proporcionar el programa correcto como parte del 
proceso de construcción. 
-Establecer un nuevo nivel de precisión en la 
programación, 

Proporcionar una disciplina en la programación. 

-Sistematizar el proceso de programación. 
-Forzar a una integridad en el sistema. 

Reducir el costo de Programación. 

-Permitir a los programadores un control total 
sobre grandes cantidades de código. 
-Incrementar la productividad del programador. 

El objetivo principal de la programación estructurada 
fue resolver la crisis por la que atravesaba el 
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softw~re a finales de los 60s proporcionando una 
disciplina acompafiada de: 

-Dar seguridad en el programa. 
-Minimizar la complejidad del programa. 
-simplificar su posterior mantenimiento. 
-car una disciplina en la metodología de 
programación . 

. En el sentido más limitado, el concepto de 
programación estructurada está relacionado únicamente 
con la forma del programa y el proceso de codif icaci6n. 
Esto es, una serie de convencionalismos que el 
programador puede seguir para obtener el código 
estructurado. Las reglas de codificación imponen 
restricciones en el uso de estructuras de control, 
estructuras de datos, cornposici6n de módulos, y 
documentación. En este sentido, la programación 
estructurada se enfoca en temas tales como: 

1. Programación de bajo nivel con la sentencia 
GOTO. 
2. La programación con las tres construcciones de 
control b!sicas. 
3. La convención de la codificación estructurada 
aplicada a un lenguaje en particular. 
4. La forma de un programa estructurado. 

En un sentido más amplio, la programación 
estructurada direcciona tanto los métodos de 
programación como la forma del programa. La 
programación estructurada implica la siguiente 
metodologia estructurada con el fin de diseñar e 
implementar el programa. Los temas incluyen: 

l. La programación modular. 
2. Niveles de abstracción. 
3. Programación Bottom-Up y Top-oown. 
4. sistematización del proceso de programación. 

En el sentido más amplio, el concepto de programación 
estructurada acompaña al proceso entero de 
programación. 
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Esto implica una disciplina en cada etapa de la 
implementación de un sistema y la organiz~ci6n de los 
programadores. 

Las principales características de un programa 
estructurado son de una forma jerárquica; están 
restringidas por un conjunto de estructuras de control. 

Las tres construcciones básicas introducidas son la 
secuenciación, selección e iteración. 

secuenciación. 

Esta estructura se utiliza para controlar la 
ejecución del programa, las instrucciones se ejecutan 
una trás otra en el mismo orden en el que aparecen en 
el código fuente {Ver figura 2.4). 

6 
1 
1 

i 
Figura 2.4.Cuando se utiliza la construcción de control 

de secuencia, las sentencias son ejecutadas una trás 
otra en el mismo orden como aparecen el código fuente. 

Selección. 

cuando esta estructura se utiliza una condición se 
prueba. Si la condición es verdadera, un conjunto de 

CASE Y SISTEMAS DE INFORMACION 

24 



.) 

METODOLOGIAS DE PROGRAMACION 

instrucciones se ejecuta; si la condición es falsa otro 
conjunto de instrucciones se ejecuta. Ambos conjuntos 
caen f:!n un punto en como.n para continuar la ejecución.· 
La figura 2.s muestra la estructura de selección. 

Figura 2.s. Estructura de Selección. 

IteFación. 

Una condición de terminación se prueba. si la 
condición es falsa, el "loop" termina y la ejecución 
continua con la siguiente instrucción. Si la condición 
es verdadera, un bloque de instrucciones se ejecuta y 
la condición se prueba nuevamente. 

Las construcciones estructuradas pueden estar anidadas 
una en otras. La figura 2.6 muestra la construcción de 
iteración. 

DO UNTIL. 
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DO WHILE. 

Figura 6.La construcci6n de iteración es utilizada para 
ejecutar una serie de instrucciones un namero entero de 

veces (n O). Existen dos formas básicas: UNTIL y DO 
WHILE. 

Estas tres construcciones son fundamentales en 
programación estructurada una técnica de diseno 
importante en el campo más amplio de lo que hemos 
aprendido a llamar Ingenieria de Software. 

Las construcciones estructuradas se propusieron para 
limitar el diseno procedimental de software a un 
pequeño número de operaciones predecibles. Las 
métricas de complejidad indican que el uso de 
construcciones estructuradas reduce la complejidad de 
los programas y por tanto facilita la legibilidad, 
prueba y mantenimiento. 

El objetivo principal de la programación estructurada 
es producir programas de alta calidad a bajo costo. 

Las caracter1sticas más importantes de un programa 
estructurado son las siguientes: 

El programa está dividido en un conjunto de módulos 
de manera jerárquica. 

Cada uno de los módulos debe tener una sola entrada y 
una sola salida y cada uno de ellos debe regresar al 
módulo que l.o invocó. Además la construcci6n de cada 
módulo está estandarizado al uso de las estructuras de 
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co11trol básicas antes mencionadas: secuenciaci6n, 
selección e iteración. 

La documentación se requiere en el código fuente para 
definir la función del programa as! como para explicar 
la función de cada módulo , sus estructuras de datos y 
sus relaciones con otros módulos en el programa. 

Cada módulo oculta los detalles poco importantes a los 
de arriba en jerarquía. (Programación por refinamientos 
sucesivos) • 
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III. TECNICAS DE DIAGRAMACION. 

La buena diagramaci6n juega un papel muy importante 
en el diseno de sistemas complejos y el desarrollo de 
sistemas. Es esencial el diseño asistido por 
computadora y la tecnología CASE. 

Si una sola persona desarrollara un sistema, los 
diagramas que él utilizara serian claros y de gran 
ayuda para él. Una mala selección de una técnica de 
diagramación puede inhibir lo que él está pensando. Una 
buena opción, puede acelerar su trabajo y proporcionar 
calidad en los resultados. 

Cuando varias personas están trabajando en un sistema 
o programa, los diagramas son una herramienta de 
comunicación esencial. se necesita una técnica de 
diagramaci6n formal para que los desarrolladores puedan 
trabajar en módulos distintos de tal manera que al 
juntarlos, exista precisión. 

Durante la depuración, la diagramación clara es una 
herramienta invaluable en la comprensión de la manera 
en que el programa sa va a desarrollar. 

Las técnicas de diagramación estructurada tienen 
muchas ventajas. Primero, combinan notaciones 
narrativas con gráficos para incrementar su 
comprensión. Los gráficos son especialmente útiles dado 
que tienden a ser menos ambiguos que la descripción 
narrativa. También, porque son más concisos y pueden 
ser dibujados en menos tiempo que el que nos tomarla 
escribir un documento narra ti va conteniendo la misma 
cantidad de información. 

Segundo, las técnicas de diagramación estructurada 
soportan la técnica de desarrollo 'Top-Down, la cual 
puede describir un sistema o programa en diferentes 
grados de mayor detalle durante cada paso del proceso 
de descomposición funcional. Pueden clarificar los 
pasos y los resulta dos de éste proceso proporcionando 
una manera estandarizada en la descripción lógica 
procedural y las estructuras de datos. 
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Uno de los problemas en computación, es que es fácil 
hacer un enredo. Las técnicas basadas matemáticamente 
están evolucionando de manera que la computadora nos 
auxilie en la creación de especificaciones sin 
ambigüedades, inconsistencias y omisiones. 

Lo mejor de CASE es que impone una disciplina en 
analistas y diseñadores, asegurando de ésta manera, que 
los sistemas complejos sean mejor manejados y de fácil 
modificación. 

1.- Diagrama de Descomposición. 

La mayoria de las técnicas estructuradas utilizan la 
técnica de descomposición para retinar información 
completándola en niveles sucesivos de detalle. Una 
estructura de árbol, es un ejemplo del empleo de esta 
técnica. 

La descomposición jerárquica puede ser aplicada a 
estructuras de organización, estructuras de sistema, de 
programas, de archivos y estructuras de reporte. El 
término descomposición funcional se aplica a funciones 
más que a datos; sin embargo, algunas veces son 
dibujados diagramas similares para la descomposición de 
ambos, datos y funciones. 

Los diagramas de descomposición ayudan a crear y 
mantener diagramas para: 

Descomposición Organizacional . - Para ayudar a 
describir las estructuras jerárquicas de la 
organización. 

Descomposición de Datos .- Para mostrar cómo un grupo 
general de datos (áreas sujeto) se dividen en 
entidades de datos más especificas. 

Descomposición de Procesos • - Para describir el 
análisis de procesos en subprocesos. 

El tipo más común de descomposición funcional es la 
estructura de árbol que relaciona las funciones y no 
los datos que estas funciones están utilizando. 

El segundo tipo de descomposición muestra el tipo de 
datos que son entrada y salida de cada función. Si ésto 
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se maneja por computadora, la máquina puede checar que 
los datos consumidos y producidos por cada nodo 
funcional sea consistente a través de toda la 
estructura. 

El tercer tipo es más completo. Este permite 
únicamente cierto tipo de descomposición., la cual está 
sujeta a reglas precisas que son definidas por axiomas 
matemáticos. La estructura que resulta puede ser 
completamente verificada para asegurar que ésta sea 
internamente consistente y correcta. 

2.- Diagrama do Entidad-Relaci6n. 

Las entidades son sujetos de información (personas, 
lugares, cosas, eventos, ideas, etc) acerca de las 
cuales se necesita guardar información. Estos diagramas 
proveen una manera gráfica de describir los 
requerimientos de datos as1 como sus relaciones. En 
ést~ también se incorporan las reglas del negocio. 

Los diagramas de entidad-relación hacen que el crear 
y cambiar el modelo de datos de la empresa sea fácil. 

Modelo de entidad relación (Modelo E-R). 

Este modelo fue propuesto por Peter Chen, en 1976. 
Es usado como el modelo principal sobre el cual se 
soporta el diseño lógico de una BD. Este modelo es 
independiente del ambiente de hardware, de tal forma 
que no existen restricciones físicas para su 
implantación. Un modelo de este tipo debe ser 
consistente, preciso, completo, claro y breve. 

Este modelo permite representar información en 
términos de ENTIDADES, sus ATRIBUTOS y asociaciones 
entre las ocurrencias de sus entidades, llamadas 
RELACIONES. 

ENTIDADES: 

Son los objetos principales acerca de los cuales se 
almacena información. 
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Ejemplos de entidades físicas: personas, empledos, 
automovil, libros, etc. 

Ejemplos de entidades conceptuales: organizaciones, 
contratos, etc. 

Una entidad se representa como un rectángulo: 

Los nombres de las entidades irán dentro del rectángulo 
y serán dados en singular. 

TXPOS DE ENTIDADES: 

FUNDAMENTAL: entidad base que no depende de otra 
entidad para su existencia. 
ATRIBUTIVA: es una entidad que depende de otra 
entidad para su existencia. 
ASOCIATIVA: es una entidad que describe la 
relación entre dos entidades y el mantenimiento de 
datos acerca de esa relación. 

ATRIBUTOS. 

Son las caracter 1sticas y propiedades que las 
entidades pueden tener. 

RELACIONES. 

Es una conex1on o asociación existente entre 
entidades. Las relaciones se expresan como una frase 
con verbo. 

Ejempl.o: 
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ASOCIACIONES BASICAS. 

1~1 
Para cada ocurrencia de 
ocurrencia de B. 

A hay una y so1o una 

1~1 
Para cada ocurrencia de A hay una o cero ocurrencias de 
B. 

Para cada ocurrencia de A hay una o muchas ocurrencias 
de e .. 
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Para cada ocurrencia de A hay cero, una o muchas 
ocurrencias de B. 

Cl\RDINALIDAD DE LAS ASOCIACIONES. 

1:1 UNO A UNO. 

Cada producto está asociado con solo un registro de 
inventario, y cada registro de inventario esta asociado 
con solo un producto. 

l:M UNO A MUCHOS 

Cada cliente se puede asociar con muchas ventas, pero 
cada venta puede ser solo asociada a un cliente. 

1~1 
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M:M MUCHOS A MUCHOS, 

Un producto puede ser asociado con muchas ventas, 
y una venta puede ser asociada a muchos productos, al 
menos uno, posiblemente más. 

EJEMPLOS DE ASOCIACIONES CON CARDINALIDADES. 

Y se lee de izq. a der: un empleado es asignado a uno 
y solo un escritorio. 

Ahora de der. a izq.: un escritorio a sido asignado a 
cero o un empleado. 

Y se lee de izq a der.: una organización consiste de 
uno o muchos departamentos. 
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Ahora de der. a izq.: un departamento reporta a una y 
solo una organización. 

Y se lee de izq. a der. : un empleado tiene una o 
muchas habilidades. 

Ahora de der. a izq.: una habilidad es poseída por 
cero, uno o muchos empleados. 

IDENTIFICADOR (llave de una entidad). 

Una llave es el conjunto minimo de atributos que 
identifican de manera única a cada ocurrencia de una 
entidad. 

Una llave debe de ser única. Una llave puede estar 
formada por un solo atributo o por la concatenación de 
varios atributos. 

Llave foránea.- se le llama as1 a aquel(llos) 
atributo(s) que forman parte de una entidad y son llave 
de otra. 

Ejemplo. Tenemos las siguientes entidades con sus 
atributos: 

Proyecto ( Código de proyecto, tipo de proyecto, 
descripción ) 
Empleado ( Número de empleado, nombre ) 
Asignaci6n de Proyecto ( Código de proyecto, 
Número de empleado, 
Fecha de iniciación, tiempo asignado ) 

Las llaves para cada una de éstas entidades son: 

Para la entidad Proyecto: Código de proyecto; 
Para Empleado: Número de empleado y, 
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Para Asignación de Proyecto: Su llave estará 
formada por Código de proyecto y NO.mero de 
empleado. En donde estos atributos por separado 
son llaves foráneas, pues Cada uno de ellos es 
llave de otra entidad. 

OBJETOS QUE NO SON ENTIDADES. 

Procesos: Ejecuta acciones en una entidad. 
Son ejemplos: Una factura de materiales, 
un presupuesto, una póliza de garant1a. 

Cálculos: Derivaciones de atributos de una 
entidad. 
Son ejemplos: El cálculo de una edad 
promedio, el valor neto de un articulo 

Reportes: Presenta hechos acerca de una o más 
entidades. 
Son ejemplos: Un estado de resultados, 
una cédula de proyectos. 

Hechos acerca de entidades: Describe 
caracteristicas de las entidades. 
Son ejemplos: Un número telefónico, una fecha de 
contratación. 

DIFERENCIA ENTRE EL CONCEPTO DE ARCHIVO Y ENTIDAD. 

Archivo: conjunto de información relacionada 
lógicamente entre si, un archivo puede 
contener información de varios objetos. 
Ejemplo: Un archivo de claves que contiene el 
nombre y la clave de personas aseguradas, de 
agentes de seguros, etc. 

Entidad: Al igual que un archivo una entidad almacena 
información, pero a diferencia de este , la 
información almacenada por una entidad es 
concerniente a un solo objeto. 
Ejemplo: Del ejemplo anterior, podemos 
obtener la entidad persona asegurada que 
contendrá el nombre y clave de asegurados. 
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ARCHIVOS DE CLAVES Y CATALOGOS. 

Claves: Este archivo se puede dividir en varias 
entidades con información propia, convirtiéndose, 
posteriormente cada uno de ellos en un archivo de 
catálogo. 

Consideremos el ejemplo de un archivo que contiene el 
nombre y clave de clientes asi como nombre y clave de 
vendedores de manera indistinta. Podriamos dividir este 
archivo en dos entidades distintas: Una de clientes y 
una de vendedores las cuales a su vez, formarán parte 
del archivo de catálogo. 

ARCHIVOS HISTORICOS Y TEMPORALES. 

Archivos históricos: Estos no se encuentra plasmados 
en los diagramas de E-R de cada uno de los sistemas ya 
que su existencia es únicamente de control, por lo que 
si aparecerán a nivel proceso, pero no a nivel datos. 
Archivos temporales: También son archivos que 
aparecerán únicamente a nivel proceso, ya que son 
auxiliares en la obtención de algún producto del 
sistema y no son fundamentales en la representación del 
modelo de datos. 

DATOS REPETIDOS. 

La idea fundamental en este tipo de análisis es 
eliminar la redundancia de datos en el modelo de datos. 
No se espere encontrar en cada una de las entidades 
atributos que pueden obtenerse de otras entidades por 
relación entre ellas mismas. 

CLABIPXCACION DE ENTIDADES Y ATRIBUTOS. 

La siguiente es una guia para clasificar entidades y 
atributos, con la idea de obtener un disefio de Base de 
Datos "eficiente". 

1. Las entidades poseen información descriptiva; los 
atributos no. 
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A. Si existe información que describe a un objeto, 
el objeto debe ser clasificado 
como una entidad. 

B. si solo se requiere un identificador para 
describir a un objeto, el objeto debe ser clasificado 
como un atributo. 

Ejemplo. Tenemos la entidad "Persona 11 cuyos atributos 
son: 

2. Los atributos multivaluados deben ser clasificados 
como entidades. 

si más de un valor de un atributo descriptor 
corresponde a un valor de un identificador, este 
atributo descriptor debe ser clasificado corno una 
entidad, en lugar de un atributo, aun y cuando no 
podamos reconocerle atributos propios. 

3. convertir en una entidad a un atributo que tenga una 
relación muchos-a-uno con una entidad. 

Si un atributo descriptor en una entidad tiene una 
relación muchos-a-uno con otra entidad, el atributo 
descriptor debe ser clasificado corno una entidad, aOn y 
cuando no podamos reconocerle descriptores propios. 

4. Asociar atributos a las entidades que ellos 
describen más directamente. 

S. Evitar los identificadores compuestos en la medida 
que sea posible, 

Si una entidad ha sido definida con un identificador 
compuesto, (de más de un atributo) y los componentes 
del identificador son a su vez identificadores de otras 
entidades diferentes, entonces hay que eliminar a esta 
entidad. El objeto a que se hace referencia se deberá 
definir como una relación, en un paso posterior. 

si una entidad ha sido definida con un identificador 
compuesto, pero los componentes del identificador no 
son identificadores de otras entidades, existen dos 
soluciones posibles : 
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A. Eliminar la entidad y definir nuevas entidades con 
los componentes del identificador compuesto como 
identificadores de la entidad, y en un paso 
subSiguiente definir una relación para representar este· 
objeto. 

B. Mantener la entidad con el identificador 
compuesto, si esta entidad es razonablemente 11 natural 11 • 

3.- Diagrama de Flujo de natos. 

Los diagramas de flujo de datos muestran los procesos 
y el flujo de datos entre estos procesos. Un diagrama 
de flujo de datos se utiliza como primer paso en una 
forma de diseño estructurado. Es una herramienta 
primaria para dibujar los componentes procedurales 
básicos y los datos que se manejan entre estos. 

Estos diagramas pueden representar cualquier número de 
niveles de detalle. Siguiendo una metodología de 
"arriba a abajo" se pueden descomponer progresivamente 
los diagramas de flujo de datos, comenzando con el 
diagrama de contexto (diagrama O), y terminando con los 
procesos elementales. 

El diagrama de flujo de datos muestra el flujo de 
datos dentro de un sistema lógico, pero no nas 
proporciona un control o secuencia de la información. 

Un diagrama de flujo de datos (DFD) es una 
representación en red de un sistema mostrando los 
procesos e interfaces de datos entre éstos. El DFD se 
construye a partir de cuatro componentes básicos: El 
flujo de datos, el proceso, el almacenamiento de datos 
y las relaciones. 

El ~lujo de datos delinea el flujo de datos a través de 
un sistema de procesos. La dirección del flujo de datos 
se indica por las flechas. Los datos son identificados 
por nombre, con el nombre escrito a un costado de la 
flecha correspondiente; por ejemplo: 

Productos Ordenados 

---------------------------------> 
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El proceso es un componente procedural en el sistema. 
Opera en (o transforma) datos. Por ejemplo, puede 
desarrollar operaciones lógicas o aritméticas en datos 
para producir resultados. Cada proceso se representa 
por un circulo o un rectángulo con puntas redondeadas 
en el DFD. El nombre del proceso se escribe dentro del 
circulo. Se debe seleccionar un nombre clave para 
definir la operación desarrollada por el proceso. 

El almacenamiento 4& datos representa un archivo 
lógico. Se dibuja con un par de 11neas paralelas en el 
OFO. El nombre de los datos almacenados se escribe 
dentro de las lineas. 

El terminator muestra el origen de datos utilizados 
por el sistema y el último receptor de datos producido 
por el sistema. El origen de datos se le llama fuente, 
mientras que el receptor de datos un vertedero. Para 
representar el terminator se utiliza un rectángulo~ 

La notación que se va a emplear para el desarrollo 
del sistema es en base a las 
convenciones adoptadas por Gane y sarson cuyos 
diagramas varian ligeramente de las popularizadas por 
Yourdon y De Marco. 

Gane y Sarson dibujan un proceso como un rectángulo 
con puntas redondeadas. 

En el dibujo computarizado, la máquina puede más 
facilmente ligar múltiples flechas al bloque: 

IYI 
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En lo alto del bloque, se coloca un namero de bloque u 
otro identificador para lo que está escrito: 

VENTAS 

CALCULADM 

En la parte inferior, el diseñador puede opcionalmente 
dibujar una localidad f1sica donde el proceso tome 
lugar o el nombre del programa que ejecuta el proceso: 

El almacenamiento de datos es dibujado con un bloque en 
la parte izquierda y en el cual se puede colocar un 
namero o identificación. Puede ligar éstos a un modelo 
de datos: 

!7..1 IARCHIVOOEEHPLEADOS 
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Una fuente o destinación externa de datos, se puede 
dibujar con un doble cuadrado: 

l=43JEJr-I 
Para simplificar la cantidad de lineas en un dibujo, 
una fuente externa o destinación puede aparecer varias 
veces. Si un grupo de datos aparece dos veces se dibuja 
una linea vertical del lado izquierdo del bloque. si un 
bloque externo aparece dos veces, se dibuja una linea 
vertical en la esquina inferior derecha: 

11 D 
Si además de éste, aparecen tres veces, se dibujan 
entonces dos lineas: 

11 OJ 
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si aparecen N veces, se dibujarán N-1 lineas. 

4.- Diagramas da Estructura. 

Este diagrama, popularizado por Yourdon, Constantine, 
Page-Jones y otros, es útil para darnos una visión 
completa de la estructura de un programa o un sistema. 
Muestra la jerarquia de los módulos subordinados, asi 
como la información que se pasa entre éstos, es decir, 
es un árbol que muestra los módulos y sus relaciones. 

La siguiente figura muestra una carta de estructura 
para un sistema de inscripción. El propósito de este 
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sistema es realizar las operaciones de inscripciones 
contra un archivo de inscripción maestro. Existen tres 
tipos de transacciones: nuevas inscripciones, 
renovaciones y cancelaciones. Cada operación primero se 
validada y después se procesa contra el archivo 
maestro. Para nuevas inscripciones, se construye un 
registro base asi como su factura correspondiente. 

Para renovaciones, se actualiza la fecha de 
expiración y también su correspondiente factura. Para 
cancelaciones, el registro se borra y se re-edita. 

El programa esta representado como una serie de 
módulos ordenados jerárquicamente. Aquellos módulos que 
desarrollan tareas más importantes dentro del programa, 
son colocados en niveles de más alta jerarqu1a. 
Observando los niveles de menor jerarquía, éstos se les 
asignarán a los módulos de los ni veles procedentes y 
que desarrollan tareas más pequenas. Por ejemplo, la 
tarea OBTENER LA VALIOACION DE PRE-INSCRIPCION está 
compuesta por dos sub-tareas, LEER PRE-INSCRIPCION y 
VALIDAR PRE-INSCRIPCION. 

Los bloques básicos de una carta de estructura son 
cajas rectangulares y flechas como un medio de conexión 
entre éstas. A pesar de que la estructura más pequena 
posible está formada por una caja, la mayoría de los 
diagramas contienen muchas cajas asi como flechas de 
conexión. 

Cada caja rectangular en una carta de estructura 
representa un módulo. Logicamente, un módulo es una 
tarea que el programa desarrolla, tal como sumar un 
nuevo registro o crear una factura. Físicamente, un 
módulo es implementado como una secuencia de 
instrucciones de programación ligadas por un punto de 
entrada y un punto de salida. 

Se debe seleccionar un nombre descriptivo para 
explicar la tarea que el módulo esta desarrollando. 
Después del nombre del módulo, la carta de estructura 
no proporciona información del contenido de los 
módulos. 

Los módulos están interrelacionados por una 
estruc~ura de control. La carta de estructura muestra 
las interelaciones con los arreglos en niveles y 
conectando estos niveles por flechas. 
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tlna flecha dibujada entre dos módulos en niveles 
sucesivos indica un tiempo de ejecución, donde el 
control del· programa es transferido de un módulo al 
segundo en dirección de la flecha. Es decir, el primer 
módulo invoca o llama al segundo módulo. 

Un módulo puede invocar a diferentes módulos (o tener 
diferentes hijos) • Dado que la carta de estructura no 
nos muestra una secuencia, no podemos saber en qué 
orden el padre invoca a sus hijos. 

En algunos casos, el desarrollador del programa puede 
utilizar librerías de módulos predefinidas. 

Cuando el control es transferido entre dos módulos, 
generalmente los datos también son transferidos, los 
cuales pueden ser transferidos en una u otra dirección. 
La dirección se realiza dibujando una pequeña flecha. 
Los nombres de los datos son escritos junto a la flecha 
para identificar que datos fueron trasladados. 

Las reglas que se manejan para la estructura de 
control del programa se pueden resumir de la siguiente 
manera: 

1. Existe uno y solamente un módulo en la parte más 
alta de la carta de estructura (nivel 1), donde el 
cóntrol se origina. Este módulo es llamado raiz. 

2. Desde ra1z, el control se. lleva de manera 
descendente, nivel por nivel a los otros módulos. El 
control siempre retrocede al invocar a un módulo. 
Además, cuando termina la ejecución del programa, el 
control regresa a raiz. 

3. Existe una sóla relación de control entre dos 
módulos. Esto quiere decir que si un módulo A invoca a 
un módulo B, éste no puede invocar al modulo A. Por su 
parte, el módulo A no puede invocarse asi mismo. 

s.- Diagrama da Acci6n (Miniespecificaoiones). 

Este diagrama, creado y promovido por James Martin, 
es una excelente herramienta para describir claramente 
los detalles de un proceso en una forma estructurada. 
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Los diagramas de acci6n son gráficas y notaciones 
narrativas lo suficientemente completas· como para 
representar la lógica de un programa en detalle. 
Ejemplos de estos diagramas de acción, son los 
diagramas de estructura, los diagramas de Warnier-Orr 
y diagramas de flujo con una lógica detallada. Estos 
fueron originalmente diseiiados para facilitar la 
ensef'ianza a los usuarios finales y para asistir a los 
usuarios en aplicaciones con lenguajes de cuarta 
generación. 

Un módulo del programa se dibuja con un paréntesis: 

Estos paréntesis cuadrados son la estructura básica 
de los diagramas de acción y s irVen para describir la 
secuencia de operaciones. Lo paréntesis pueden ser de 
cualquier longitud, con el fin de detallar tanto como 
se requiera. 

Dentro de los paréntesis se encuentra una secuencia 
de operaciones. El anidamiento de mültiples paréntesis 
indican una estructura jerárquica de procesos y 
subprocesos. 

Los diagramas de acción fueron diseiiados para 
resolver algunos problemas relacionados con otras 
técnicas de diagramación. Fueron diseiiados para tener 
las siguientes propiedades: 

l. son más fáciles y rápidas para dibujar y cambiar. 

2. Son buenos para el disefio manual y para la edición 
computarizada. 

3. Una técnica sencilla proporciona desde una visión 
general y más alta a los detalles de un nivel de 
codificación. 
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4. Es fácil de ensenar a los usuarios finales; fomentan 
a que los usuarios finales desarrollen su capacidad 
dentro de la examinaci6n y diseño de procesos lógicos 
detallados. 
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IV. HERRAMIENTAS COMERCIALES CASE. 

La Ingenier1a de Software asistida por Computadora 
(CASE) está pasando de su etapa inicial dado el pronto 
desarrollo de la industria. Este largo periodo de 
incubación, el cual principalmente implic6 la 
aceptación del concepto de CASE, está terminando. 

Las empresas están aceptando CASE porque es una 
herramienta importante en el desarrollo y mantenimiento 
de problemas con lo que se reducen los esfuerzos en el 
manejo de información y sistemas de tiempo ~eal. 

CASE utiliza una tecnologia más simple y efectiva. 
CASE sirve como punto focal para incrementar la 
comunicación dentro de la organización, la cual. 
proporciona el desarrollo de sistemas efectivos. 

El primer paso hacia la efectiva implementación de 
CASE es establecer una técnica o metodolog1a, ya sea 
comprada o creada por uno mismo, que defina las etapas 
del proceso de desarrollo asi corno los elementos de 
diseii.o necesarios para movernos de manera sucesiva a 
través de todo el proceso. 

Una vez establecida la metodolog1a de desarrollo, el 
manejador MIS (Manejador de sistemas de Información) 
debe seleccionar un producto CASE que pueda soportarlo. 
Además, el sistema CASE debe ser compatible con las 
herramientas existentes de software direccionando todas 
las áreas al ciclo de vida del desarrollo del sistema. 

CASE, por otro lado, organiza y automatiza la 
representación gráfica de datos y procesos a través del 
sistema estimulando la entrada detallada de los 
manejadores y usuarios finales durante el proceso de 
diseño. Dado que las herramientas CASE muestran 
instantáneamente los cambios en datos y procesos dentro 
del sistema, el manejo, los usuarios y grupos de diseño 
pueden manejar diferentes modelos de diseño con el fin 
de obtener de manera óptima los mejores requerimientos 
particulares. 

CASE, por lo tanto, aparece como una fuerza cohesiva 
en la organización, junto con la estrategia de 
manejadores, la realidad práctica de los usuarios 
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finales y los cambios en el diseño de la Ingeniería de 
Software. 

Como siguiente punto dentro de nuestro análisis en 
éste capitulo, mencionaremos algunas de las 
caracter lsticas de mayor importancia con las que debe 
contar una herramienta CASE, las cuales servirán como 
base para comparar algunas de las distintas 
herramientas existentes hasta el momento. 

Características generales. 

- Facilita al usuario la construcción de diagramas para 
planeaci6n, análisis o diseño en pantalla. 

- Solicita información acerca de los objetos en los 
diagramas y de las relaciones entre estos objetos, de 
modo que un conjunto completo de información es 
construido. 

- Guarda el significado de los diagramas, más que el 
diagrama en s1, en un depósito. 

- Checa la exactitud e integridad de los diagramas. 

- Facilita al usuario el empleo de múltiples tipos de 
diagramas representando diferentes fases en el análisis 
o diseño. 

- Representa especificaciones y programas con diagramas 
mostrando loops, condiciones, estructuras CASE y otros 
enunciados de la programación estructurada. 

- Obliga a disef\ar y modelar estructuradamente. 

Coordina la información en múltiples diagramas, 
checando que sean consistentes y juntos tengan 
exactitud e integridad. 

Guarda la información en un dep6si to central 
compartido por todos los analistas y diseñadores. 

Coordina la información en el depósito central, 
asegurando la consistencia entre el trabajo de todos 
los analistas y diseñadores. 
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Razones para usar una herramienta CASE 

Mediante el uso de una herramienta CASE se pueden 
lograr los siguientes beneficios: · 

- Estandarización de las metodolog1as de Análisis 
y Diseño. 

- Incremento de la productividad. 

- Documentación actualizada. 

- Información centralizada. 

- Mejora la comunicación dentro del grupo de 
desarrollo y con los usuarios finales utilizando 
un lenguaje común. 

- Automatiza actividades de desarrollo. 

Verifica el cumplimiento de reglas de 
consistencia y congruencia y con ésto se asegura 
la precisión de la información. 

- Ambientes amigables para el manejo de gráficos. 

Para la selección de la herramienta CASE adecuada es 
aconsejable tomar en cuenta las siguientes criterios: 

-Requerimientos de equipo. 
-Metodololgias manejadas. 
-costo. 
-Facilidad de uso. 
-La no dependencia de lenguajes y Bases de 
Datos. 
-Calidad y diversificación de reportes. 
-Manejo del diccionario de datos. 
-Verificación de consistencia. 
-Herramientas para desarrollo de prototipos. 
-Interfaz gráfica. 
-Navegación entre distintos diagramas. 
-Normalización de datos. 

Es conveniente mencionar que en la selección de la 
herramienta CASE utilizada en el sistema a desarrollar 
en capitules posteriores, se trató de tomar en cuenta 
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cuál de ellas cumplía de mejor forma con los criterios 
anteriores. 

Como se podrá observar, existen herramientas que 
llegan a cumplir la mayoría de estos criterios pero el 
acceso a ellas nos fue limitado, por lo que se 
seleccionó la herramienta de más fácil adquisición pero 
no inadecuada. 

EVALUACI:ON DE HERRAMIENTAS 

COMERCIALES CASE. 

En base a los puntos antes mencionados para la 
selección de la herramienta CASE adecuada, se procederá 
a analizar diversas de las herramientas que se pueden 
encontrar actualmente en el mercado. 

Dentro del gran mercado de distribuidores de 
herramientas CASE, se encuentra la compañia ch en & 
Associates, Inc., la cual proporciona una serie de 
h9rramientas de Ingeniería Inversa para PC para 
diferentes DBMSs. Tales herramientas son las 
siguientes: La herramienta de Ingeniería Inversa 
-Reverse Engineering Tool-, ER Designar, DOS-Link, 
Normalizar, SchemaGen y Autodraw. 

Reverse Engineerinq Tool. 

La herramienta de Ingeniería Inversa para IMS captura 
las descripciones de la base de datos de una aplicacion 
IMS existente y posteriormente la convierte en un 
Diagrama de Entidad-Relación y/o un diagrama IMS 
jerárquico, los cuales pueden ser desplegados 
gráficamente, como se observa en las figuras 4 .1. y 
4.2. 
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De esta forma obtenemos un diagrama de ER 
representando el modelo de datos conceptuai para dicha 
aplicaci6n IMS. Este diagrama de ER servirá como un 
importante documento para futuras modificaciones y 
otras actividades de mantenimiento. 

La información desplegada como un diagrama de ER es 
también almacenada en el diccionario de ER por otros 
módulos como son: el ER-Disigner, Normalizer, SchemaGen 
y DOS-link diseiiados por la misma compañia. As1, la 
aplicación IMS existente puede ser normalizada y/o 
traducida a descripciones de base de datos o otras 
DBMSs (ej. DB2) o cargada al diccionario de datos de un 
mainframe (ej. IBM's DB/DC, etc). 

En conclusión, la Reverse Engineering Tool de Chen 
puede ayudar en el rediseño de una base de datos IMS o 
migrar a otros DBMSs. 

Icen Have Loe Grld File Attr Del Cann Pmt Tagg Cl.llt 
Hcroory: 080868 

4.1. Diagrama jerárquico IMS 
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lcai Move loe Grld file Attr Del Conn Pmt fogg QJlt 
Mt.aory: 080531 

4.2. Diagrama correspondiente ER 

DOS-Link. 

DOS-Link brinda un método fácil y rápido de 
conversi6n de datos de un diagrama de ER en formatos de 
datos apropiados a través de un diccionario de datos 
(DOS) en un equipo mainframe. 

Los formatos del diccionario de datos que 
actualmente DOS-Link soporta son los siguientes: MSP 1 s 
DataManager/DisignManager, IBM OB/DC Data Oictionary, 
Computer Associates IDO Dictionary, OEC CDO+ y un 
formato genérico. 

Los archivos creados por DOS-Link pueden ser cargados 
a un equipo mainframe a través de un programa de 
transferencia de datos de una PC-a un-mainframe como 
son Kermit o PC-Talk. Los archivos son entonces leidos 
por el sistema de diccionario de datos. 

El DOS-Link puede también ser usado como una utileria 
para emitir reportes. Aunque un generador de reportes 
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esta también disponible en el Diccionario Chen, los 
usuarios pueden usar los archivos de datos creados por 
DOS-Link (en formato ASCII estándar) para construir su 
propio generador de reportes o para accesar los 
formatos con datos importados para su sistema de 
diccionario de datos. 

Normalizer. 

Normalizar es uno de los primeros y mas sofisticados 
paquetes de software comercial para normalización de 
datos para PC. Comparado con productos similares para 
equipos mainframe, Normalizar presenta muchas de las 
funcionalidades de productos similares pero con una 
interfase mas amigable al usuario. 

Normalizar es una herramienta de validación para el 
modelado de datos, la cual forza a una rigurosa 
disciplina dentro del mismo modelado. Además, puede ser 
utilizada para validar los resultados obtenidos del 
modelado top-down de diagrama Entidad-Relación. 

Normalizer puede también usarse en el modelado de 
procesos. Analiza las agrupaciones de datos resultantes 
de un diseiio de sistemas basados en una técnica de 
modelado de procesos como es el Diagrama de Flujo de 
Datos (DFD). Las estructuras de archivos resultantes 
tendrán pocas anomal1as en actualización o 
recuperación. 

Normalizer puede ser usado como una sola herramienta 
o como parte del Diseiiador ER, una herramienta para 
diagramaci6n Entidad-Relación que ofrece Chen & 
Associates. Acepta modelos de ER creados por el 
diseñador ER y genera sus respectivas relaciones 
normalizadas. Las dependencias funcionales (FD's) son 
definidas ya sea de manera interactiva o recuperadas de 
archivos existentes. 

Normalizer normaliza las relaciones a la Tercera 
Forma Normal (JNF) o a la Forma Normal de Boyce-Codd 
(BCNF). Normalizer se asegura que las relaciones 
complejas sean descompuestas en otras mas simples en 
las cuales los elementos de datos sean agrupados y la 
duplicación minimizada. Normalizer también soporta las 
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modificaciones del diagrama de ER para reflejar los 
resultados en la descomposición. de entidades. 
Normalizer no salo verifica que una relación cumpla 
satisfactoriamente las condiciones de forma normal, 
sino que descompone y normaliza una relación en varias 
relaciones normalizadas.(Figura 4.J.) 

HORMALIZER 

4. J. Flujo de Información en Normalizer. 

ScbemaGan. 

SchemaGen convierte los diagramas de ER (ERD 1 s) en 
un esquema para base de datos para una OBMS destino. 
Los esquemas creados por SchemaGen pueden ser cargados 
en un mainframe o micro-computadoras en las cuales 
resida el DBMS destino. 

Los beneficios que se obtienen de usar SchemaGen son: 

1.- La vista lógica de los datos capturados en un 
diagrama de ER son trasladados automáticamente en un 
esquema f1sico de un DBMS. La semántica de los datos 
(en particular las relaciones entre entidades) es 
incorporada en el algoritmo interno de SchemaGen de 
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manera que se asegure que el esquema generado es 
semánticamente correcto. 

2.- Las reglas sintácticas de esquemas de DBMS son 
forzadas por SchemaGen; de este modo, el esquema 
producido seguramente será sintácticamente correcto. 

Los esquemas para los DBMS que pueden ser generados 
son : 082, SQL/DS, IMS, Oracle, Ingres, ACABASE, 
IOMS/R, OATACOM/DB, Nomad, Model 204, UNISYS/RDMS, 
Focus, Teredata, Sybase, Informix, DEC/Rdb, DG/SQL, 
dBASE, ZIM, db_VISTA, Progress, HP/IMAGE, PACE, y más. 

Diccionario 4e Datos. 

El diccionario de datos en el Workbench de Chen esta 
hecho para manejar y controlar el análisis del sistema 
y el proceso de diseño. El diccionario está 
estructurado para mantener consistencia y control en 
cada fase del ciclo de vida del desarrollo de un 
sistema. Por ejemplo, la verificación de consistencia 
es efectuada cada vez que un diagrama de ER es cambiado 
y el diccionario sigue la asignación de atributos y 
objetos de los diagramas de ER. 

Los comandos del diccionario son comprensibles y 
fáciles de entender: Load, permite cargar un 
diccionario al sistema y permite la creación de nuevos 
dicccionarios; Process permite al usuario almacenar un 
diagrama de ER en un diccionario, crear o modificar un 
objeto, y/o crear, modificar o borrar un atributo; 
Reports se usa para generar ya sea amplios reportes 
para diagramas de ER o reportes especificas sobre 
porciones del diagrama (por ejemplo atributos, reglas 
o cardinalidad, etc.) o para reportar sobre atributos, 
objetos y diagramas dentro del diccionario, Statistics 
para recuperar la configuración del diccionario y del 
hardware. Todas las herramientas dentro del Workbench 
de Chen tienen interface con el diccionario. 
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AUtodrav. 

Autooraw automáticamente dibuja un diagrama de ER de 
entradas textuales. AutoDraw permite al usuario el 
proporcionar fácilmente los nombres de entidades, 
relaciones y atributos de un diagrama de ER y entonces 
transferir éstos al Disefiador ER para desplegarlos como 
diagramas. 

AutoDraw acepta entradas textuales del usuario en 
forma de archivos tipo texto y genera los archivos de 
datos necesarios para ser leidos por el Diseñador ER 
para desplegar un diagrama de ER en la pantalla. Los 
diagramas que son creados pueden ser modificados según 
las necesidades de cada usuario (figura 4.4.). 

Entrada a Autooraw. 

Item order orders Iterns (l,N) (1, 1) 
In c'Ity cities Items 
Hold Stores Items (N,N) (l,N) 
Located cities Stores 
Live - in Cities Customer (l,N) (l,N) 
Make Orders customer 

SAMPLEl. AUT 

#Item Order 
Order-No C,6 y 
* Ideñtification of 
unique. 

a particular arder must be 

Item Id C,6 
* raentification of a 
Quantity Held N,5 
* NumeriC string 1-5 

y 
particular ítem ordered. 

N 
digits in length 

SAMPLEl.ATR 

Figura 4.4. 
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Diagrama ER creado 

icen Move Loe Grld flle Attr Del Conn Pmt Togg G.Jit 
Herory1 080531 

Figura 4.5. 

Ambiente Avanzado Para el Modelador ER. 

*Soporta construcciones avanzadas: Entidades, 
relaciones, Entidades débiles y Gerundios 
(Figura 4.6.). 
*Maneja: Datos relacionales ( Cardinalidad ) • 
*Soporta: Relaciones totales, recursivas e ISA. 
*Manipula: Listas de atributos (incluyendo 
nombres, formatos, alias, etc) para objetos 
definidos. 
*Permite: comentarios en pantallas completas o 
simples anotaciones para atributos y objetos 
definidos. 
*Ejecuta: Chequeo continuo de posibles errores. 
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Genera4or 4a Reportas. 

Los reportes completos y detallados para los 
diagramas ER son proporcionados desde el Módulo del 
Diccionario Chen. 

ER-Deaigner. 

4.6. Pantalla principal de ER-Designer con diferentes 
tipos de despliegue de cardinalidad. 

caractoristicas ER-Designer. 

- Menü para el control del ambiente del programa. Turn 
on u off: despliega parámetros, entrada de relaciones 
binarias, soporte de mouse, entrada de relaciones 
recursivas, chequeo de consistencia. 
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- Usuarios frecuentes. La configuración de los archivos 
se puede definir para controlar el ambiente del 
programa. 

Soporte completo de 16 colores en sistema con 
capacidad EGA. 

- Verificaci6n continua de errores evitando condiciones 
innecesarias y mantenimiento de consistencia de datos. 

Configuraci6n automática del programa para el 
hardware de gráficos eliminando la necesidad de alguna 
instalación por parte del usuario. 

- capacidad para editar cuatro diagramas al mismo 
tiempo. 

- Diccionario de Datos integrado. 

Parámetros Soportados por el Sistema. 

Máximo nümero de 
atributos/ Celdas: 

Tamaño de las ventanas: 

Objetos soportados: 

Tipo de Datos: 

Ambiente: 
Hardware Mínimo: 

No existe limite. 
(Depende del espacio en disco) 
Sx6, sx10, 40X40. 

Entidades,relaciones, 
entidades débiles, Gerundios , 
ISA. 
Integer, smallint, float, 
decimal, hexadecimal, binario, 
char, varchar, gráfico, 
lógico, date, time, money 
MS/PC-DOS 2.X O J.X 
IBM PC,.XT, AT o PS/2, disco 
duro de 640K, tarjeta para 
gráficos (IBM, CGA, EGA, VGA, 
Hércules y otras) 
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Nua".¡as caracteristicas del Modelador de ER (Versión 2) . 

1.- Diccionario de datos : 

* Diccionario activo para compartimiento de datos 
y contro1 de integridad con facilidades de 
importar y exportar datos (Figura 4.7.). 
* Proveé un mecanismo de control central para 
todos los módulos de los productos Chen. 

2.-oiagramador de 
Diagranuner) : 

Flujo de Datos (Data Flow 

* Proveé las notaciones de Yourdon & OeMarco o 
Gane & Sarson. 
* Multinivel en diagrama de flujo de datos (DFD's) 
con chequeo de consistencia. 

4.7. Relación de Herramientas con el Diccionario de 
Datos. 
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3. - ER-Designer: 

* Proveé seguridad con PASSWORD de entrada. 
* control en el manejador de proyectos con 
diccionario dividido entre los diferentes 
diagramas. 
* Buena interfase de usuario. 

** Soporte para usuarios con o sin mouse. 
** Diccionario de datos amigable. 

* Soporte de impresoras láser, matriz de puntos y 
plotters. 
* Expansión de pre-conjuntos de funciones en el 
archivo de configuración con la caracteristica de 
auto-save. 
* El máximo número de atributos está limitado solo 
por el tamaño del disco. 
* Ventanas adicionales de B x 10. 
* Adición de múltiples niveles del diagrama de 
ER: se puede hacer un Zoom interno de un obj etc 
para definir otro diagrama de ER completo para 
proporcionar una descripción interna del obj etc 
agregado. 
* Nombres de objetos y atributos con diferentes 
tipos de letra. Se puede usar una mezcla de 
letras mayúsculas y minúsculas en la misma palabra 
para nombres de relaciones. 

4.- Normalizar. 

* Las nuevas tablas normalizadas serán 
automáticamente almacenadas en el diccionario. Una 
entidad que no esté en tercera forma normal será 
descompuesta en entidades adicionales en el 
diccionario de ER. 
* Soporte de mouse. 

5.- Autodraw. 

* El archivo de entrada puede ser convertido a un 
diagrama de ER automáticamente. 
* Aquellos archivos de entrada que no puedan ser 
convertidos a un diagrama de ER automáticamente, 
serán convertidos a un diagrama de ER sin las 
lineas de conexión, permitiendo al usuario usar el 
comando 11connect11 de ER-Designer para conectar los 
objetos. 
* Soporte para mouse. 
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6.- SchemaGen. 

* Soporte adicional de OBMS 1 s (como son ACABAS, 
OMS/R, Progress, dbVISTA, Model 204 and, soon, 
DBMS de DEC/Unisys/HP/Data General). 
* Soporte de mouse con interfase de usuario 
mejorada. 
* ZIM SchemaGen. 

**Soporte para cargar y descargar información 
del Cliccionario de ZIM. 

7.- DOS-Link. 

* Soporta mas sistemas de diccionarios de datos ( 
como DEC 1 s CDO+ y otros ) • 

S.- Productos Reverse-Enginering: 

* Ayuda en la migración de datos ( Por ejemplo: 
de IMS a 082 ) • 
* Reverse-IMS, Reverse-oracle, Reverse-Ingres, 
Reverse-Model204. 
* Reverse-DatacomOB, Reverse-IDO. 
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Xnformation Engineering workbench 
n:w. 

IEW es una serie de herramientas integradas de 
Ingenieria de Software asistidas por computadora para 
la planeación, análisis y diseño de sistemas de 
información. 

Cada herramienta consiste de una serie de diagramas 
integrados para la captura y revisión de categorias de 
información. Las entradas se llevan a cabo a través de 
un verificador lógico llamado coordinador del 
conocimiento y almacenadas en una base de conocimiento 
llamada Enciclopedia. 

Dentro de IEW existen principalmente tres series de 
herramientas : 

El módulo de Planeaci6n ( Planning 
Workstation-IEW/PWS ) su principal pr6posito es definir 
y dar prioridades a proyectos para después 

estudiarlos e implementarlos. Esto lo realiza 
capturando altos niveles de información para la 
planeación de empresas en base a aciertos y factores 

criticas de ésta. 

- El módulo de Análisis ( Analysis Workstation-
IEW/AWS ) refina los procesos y datos del modelado 
de datos. Determina qué procesos es necesario 
correr en una área de negocios determinada, cómo se 
relacionan estos procesos y qué datos se requieren. 

El módulo de Diseño ( oesign Workstation­
IEW/DWS ) • Define cómo los procesos seleccionados en 
el área de negocios son o serán implementa~os en 
procedimientos especificas (nivel fisico) y cómo 

trabajarán estos procedimientos. El diseño de 
procedimientos requiere la participación del usuario 
final. 

Existe una herramienta opcional, el módulo de 
Construcción que se encarga de la implementación del 
trabajo realizado en los módulos anteriores con 
generación de código en Cobol. 

CASE Y SISTEMAS DE INFORMACION 

64 



HERRAMIENTAS COMERCIALES C)\SE 

En donde sea posible, la información definida en una 
herramienta previa, puede ser . utilizada por 
herramientas de . mas bajo nivel. Por ejemplo, las 
entidades y sus atributos pueden ser descritas en el 
módulo de planeaci6n y más adelante refinadas en el de 
Aná1isis; las mini-especificaciones de procesos 
bosquejadas en el módulo de Análisis pueden ser 
perfeccionadas como código de programa en el módulo de 
Disef"i.o (Figura 4. B.) . 

Todos los módulos no solo almacenan, mantienen y 
analizan el significado de imágenes, sino también de 
diagramas. La tecnologia de Inteligencia Artificial se 
utiliza para integrar el significado lógico en una 
Enciclopedia. 

4.B. Las cuatro etapas del desarrollo de un sistema. 

cada Workstation contiene diferentes herramientas de 
diagramaci6n integradas, estas son: 
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Planning Workstation; 
Oiagramador de descomposici6n (Figura 4.9.), 
Oiagramador de Entidad (Figura 4 .10.) 
oiagramador de Matriz. (Figura 4.11.) 

Analysis Workstation: 
oiagramador de Acción (Figura 4.12.a.), 
Oiagramador de flujo de datos (Figura 
4,12.b.). 
Oiagramador de descomposici6n, 
Diagramador de Entidad. 

4.9.Diagrama de Descomposición. 
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''""" 

4.10. Diagrama de Entidad. 

'lJ¡E :B i1del h 

~t:·: """" .., ._. 
Al! ._. 

._. 

""" 
""' 

""' 

"""" 

.J ../ ..; ../ 

../ ../ ..; 
J 
.J.J 
../ ../ ..; ../ 

4.11. Matriz de Asociación. 
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Hlnl·Spec Actlcn Ofegram Ofspllrf Add fdit Setirt Help ANALISIS 

""'Id lr¡aflcw¡ 
D..&tanrilqta 

ForEll11Cl.GtarerF\.n:Mse 

Ro:djcistanr/ 

.} 

FejrctQl;tanrA..n:f'me W':i~;w~~ ~~=:.~s:vm~u~· 
OlspleyD..Gtcmr!Grr, D.&~~ }[i 

t.p:i¡te arD"" 

4 .12.a. 4.12. b. 

Design Workstation: 

Oiagramador de Acción, 
Diagramador de Estructura de Datos, 
Diagramador de Bases de Datos, 
Diagramador de Bases de Datos Jerárquico, 
Diagramador de Presentación, 
Diagramador de Base de Datos Relacional, 
Diagramador de cartas de Estructura. 

- Requerimientos de equipo. 

* Se requiere de equipo IBM PC/ AT ó compatible. 
* Sistema Operativo DOS versión J.l 6 mayor. 
* Mínimo 5 MB de Memoria RAM. 
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* 20 MB de Memoria en disco duro para software del 
producto. 
* Monitor gráfico con tarjeta CGA, EGA 6 VGA. 
* Soporta mouse PS/2 de IBM ó el mouse de 
Microsoft. 
* Soporte de impresoras EPSON de alta resolución, 
IBM color Jetpr inter y otras. 
* Impresoras LaserJet. 

- Metodologias. 

* Incluye metodologías tales como Yourdon; Gane/ 
Sarson; Técnicas de Diagramación para Cartas de 
Estructura, Diagramas de Descomposición, Diagramas 
de Entidad-Relación, Diagramas de Acción y 
Matrices de Planeación. 

- Facilidad de uso. 

* El manejo de la herramienta es sencillo si se 
cuenta con ciertos conocimientos básicos sobre la 
teoría de diseño de sistemas. 
* Es accesible en el manejo de los diversos 
elementos de los diferentes diagramas. Además, 
genera su propio ambiente semejante a Windows. 

-Independencia de la Metodología. 

* IEW no está ligado a ninguna metodologia en 
especifico; no se pretende reemplazar las 
metbdologias existentes sino trabajar en un 
ambiente donde la ingeniería vista como disciplina 
se utilice para integrar lo ya existente. 

- calidad y diversificación de reportes. 

* Presenta una gran variedad de generación de 
reportes, ya que cada uno de los diferentes 
módulos cuenta con esta facilidad. La alta calidad 
de éstos permite identificar factores importantes 
mediante subtitulación. 

- Manejo de gráficos y ventanas. 

• Esta herramienta utiliza lo más actual de la 
tecnologia de interfases. Utiliza el mouse asi 
como las capacidades de ventanas. Los menús 
0 pull-down° permiten posicionarnos en los comandos 

CASE Y SISTEMAS DE INFORMACION 

69 



1 

: 

' 

' 

HERRAMIENTAS COMERCIALES CASE 

en lugar de recordar cuales son y se pueden 
utilizar. Algunos diagramas se pueden desplegar en 
la pantalla al tiempo que se puede ver el flujo de 
información de un diagrama a otro. Y as1 como 
otras herramientas de diagramación, IEW permite 
guardar diagramas en la pantalla mientras se ve 
la definición de algún objeto del diagrama. 

* Mouse, Menus y Diálogos. El mouae es esencial 
para la diagramación; ésto es, tanto para 
posicionarse en un objeto o moverlo, como para 
abrir un meno.. 
un menú es una lista de acciones que pueden ser 
desarrolladas. Los titules del menú (Pull-down) 
son generalmente verbos que se leen junto con las 
opciones del menú. cuando un Workstation requiere 
inf ormaci6n adicional para hacer algo o encontrar 
un problema se presenta un mensaje en una caja 
llamada diálogo. 

l.brkst11tiai DISPlir/ Ptoftle HelP AN.U1'Sl S 

Enter io:nctclas ~ 
''"'"' Data Store E.r.temal A51mt Cntln:illtles 

o 

~ ~ ~ ~o o 
6 

Rqztiticn Unt.nown 

~ 
~~rl Data FIOM As.sa:Hltw 

RBhfcn EntltyT)ope 

[d ~ E3 
lc-il 

Fig. 4.14. Iconos y sus propiedades. 
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* Los iconos 
propiedades 
reflejar las 
4 .14.). 

para diferentes objetos y 
pueden ser seleccionados 
convenciones establecidas 

sus 
para 

(Fig. 

El diálogo Profile permite determinar la 
apariencia de iconos para los siguientes objetos: 

En el módulo de Planeación: 

- Tipos de Entidad Asociativa. 
- Funciones y procesos. 
- Cardinalidades de relación. 

En el módulo de Análisis: 

- Tipos de Entidad Asociativa. 
- cardinalidades. 
- Flechas para el flujo de datos. 
- Almacenamiento de datos. 
- Agentes externos. 
- Procesos. 
- Bloques de repetición. 

En el módulo de Diseño: 

- Módulos. 
- Nombres de parámetros o simbolos. 

Este mismo diálogo da la opción de cambiar el 
largo y ancho de los iconos para asignar nombres de 
gran longitud. 

En el módulo de planeación permite también definir 
una serie de caracteristicas por defecto: 

-Determinar el número de niveles visibles cuando 
se abre un diagrama de descomposición. 
- ocultar o mostrar nombres de relación en 
diagramas de entidad. 

Para el módulo de Análisis, las caracteristicas 
por defecto que se permiten son: 

- Mostrar los corchetes en la parte izquierda en 
los diagramas de acción. 
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- Definir el número de niveles visibles cuando se 
abre un diagrama de descomposición. 
- Mostrar los nombres del flujo de datos en un 
diagrama de flujo de datos. 

En el módulo de Diseño, los valores por defecto 
que se pueden determinar son: 

- Mostrar la entidad, sus atributos y relaciones 
en los diagramas de estructura de datos. 
- Mostrar únicamente los tipos de datos y formato 
de columnas en los diagramas de estructura de 
datos. 

-Manejo de colores • 

* Al trabajar con varios diagramas a la vez , es 
posible apreciar las capacidades de manejo de 
colores de IEW. El uso de colores facilita la 
identificación de diferentes diagramas en la 
pantalla permitiendo trazar una linea de trabajo 
al estar observando varios diagramas al mismo 
tiempo. 

-Tecnologia de Inteligencia Artificial. 

* IEW está basado en la tecnologia de inteligencia 
artificial, la cual se implementa utilizando una 
Enciclopedia inteligente una base de 
conocimiento que es común, siendo el punto de 
integración del conjunto de herramientas de IEW. 
La inteligencia de las herramientas se basa en un 
sistema basado en reglas que aseguran la 
integridad y consistencia de la información 
guardada en la Enciclopedia, y proveé revisión de 
errores en tiempo real para mejorar la calidad del 
trabajo. 

- Manejo del Diccionario de datos. 

* Enciclopedia. - Es importante distinguir entre 
"diccionarios11 y Enciclopedia. Los diccionarios 
contienen nombres y descripciones de datos, 
campos. procesos, variables, etc. La Enciclopedia 
captura nombres y definiciones e incluye todas 
las interrelaciones y propiedades entre estos 
objetos. La Enciclopedia es una representación 
completa de la empresa y los modelos de sistemas. 

CASE Y SISTEMAS DE INFORMl\CION 

72 



HERRAMIENTAS COMERCIALES CASE 

La inf ormaci6n se guarda en la Enciclopedia a través 
de los diagramas que se dibujan con IEW. Es la 
información descrita por los diagramas la que se 
almacena (tipo de objeto, nombre, descripción, 
relaciones, asociaciones .•. ) y no el mapa de bits de 
la gráfica (cajas, textos, flechas ..• ). Los diagramas 
se derivan de la Enciclopedia cada vez que se hace un 
requerimiento, asegurándose que ellos reflejan la 
información más actual en la Enciclopedia. 

Otra de las ventajas de la Enciclopedia sobre los 
diccionarios de datos es el uso de la inteligencia 
artificial. Por medio de ésta IEW permite rápida y 
fácilmente convertir información compleja, de la 
enciclopedia a los diagramas. 

La Enciclopedia almacena toda la información de cada 
objeto únicamente una vez, incluyendo el número o 
tipOs de diagramas en el cual éste aparece. cuando se 
cambia la definición de un objeto en un diagrama, el 
cambio se realiza automáticamente en cada uno de los 
demás diagramas en los cuales el objeto aparezca. 

Los diferentes tipos de diagramas desplegados por la 
Enciclopedia van de acuerdo con los diferentes aspectos 
o niveles de información del desarrollo del sistema. 
Por ejemplo, para describir de una manera más completa 
el contenido de un archivo de datos en un diagrama de 
flujo de datos, se puede crear un diagrama de entidad 
que muestre los datos, sus relaciones y cómo se 
involucran con este almacenamiento de datos. 

- Consistencia Automática. 

* El coordinador del conocimiento mantiene 
consistencia entre los diagramas; por ejemplo si dos 
diagramas diferentes contienen un elemento en común y 
el usuario cambia uno de ellos, el resto de los 
diagramas cambiarán automáticamente. 

- Arquitectura Abierta. 

* IEW tiene la capacidad de importar y exportar 
información, tomando ventaja de la herramienta en 
conjunción con las capacidades de cualquier otro 
software. Se ha utilizado esta característica de la 
herramienta para desarrollar interfases para 
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diversos manejadores de bases de datos,diccionario de 
datos, lenguajes de cuarta generación. 

- Modularidad opcional. 

*No es necesario iniciar el desarrollo de sistemas 
con la secuencia planeación, anAlisis, dise~o y 
construcción. La modularidad significa que se 
puede usar aquellas herramientas que se necesiten 
para resolver los problemas actuales e ir 
agregándolas conforme se vayan necesitando. 
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POSE (Picture orientad Software Engineerinq). 

POSE es un sistema CASE modular que ayuda a los 
ana.listas y disefiadores en las fases criticas del ciclo 
de vida del desarrollo de un sistema. POSE consiste de 
diez herramientas de análisis y diseño desarrolladas 
para proporcionar la calidad de los sistemas de 
información. Estos diez módulos ofrecen herramientas y 
métodos los cuales pueden ser combinados y controlados 
segün los requerimientos del diseñador de sistemas 
(Fig. 4.15.) 
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4.15. POSE Picture Orientad Software Engineering. 

- Requerimientos de equipó. 

* Se requiere de un equipo Pe- XT , PC-AT , PS/2 o 
compatible. 
* sistema Operativo nos versión J.O o mayor. 
* Mínimo 640 KB de memoria RAM. 
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* 10 MB de espacio en disco duro para el software 
de 1 producto. 
* Monitor gráfico con tarjeta CGA, EGA o VGA. 
* Mouse de dos o tres teclas. 
* Puerto serial para el mouse. 
* Impresora compatible con EPSON o IBM. 
• Impresora HP-Laserjet. 

-Metodolog ias. 

* Entre sus metodologias incluye Yourdon, 
Gane/Sarson, además de varias técnicas de 
diagramación todas compatibles con IEW. 

- Facilidad de uso. 

* Esta herramienta es de manejo sencillo, la mayor 
parte de su manejo se hace seleccionando una de 
las diversas opciones con las que cuenta mediante 
un click de mouse. 

* Los elementos de los diversos diagramas ya sea 
de Entidad-Relación, de Flujo de Datos, de las 
Cartas de Estructura o de los Diagramas de 
Descomposición son fáciles de manipular 
permitiendo por lo general un rápido desarrollo 
del diagrama que se está realizando; el trazado de 
lineas para el flujo, relaciones, diagramas de 
descomposición y cartas de estructura puede 
presentar algún problema si se desea que ésta 
linea no presente imperfecciones. 

- Dependencia de lenguajes y bases de datos. 

• No tiene este tipo de dependencias aunque puede 
generar esquemas para diferentes bases de datos 
pero cuenta con un módulo extra mediante el cual 
puede generar código COBOL. 

- Calidad y diversificación de reportes. 

* Los reportes tienen una calidad bastante 
aceptable. 
* cuenta con una buena variedad de reportes para 
los Diagramas de Entidad-Relación, son reportes 
sencillos pero con información útil. 
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• Para los reportes de Diagramas de Flujo de 
Datos, Diagramas de Descomposición y Cartas de 
~structura la variedad de reportes es menor pero· 
los reportes con los que cuenta muestran los datos 
más importantes que describen al diagrama en 
cuestión. 

- Manejo del Diccionario de Datos. 

• Esta herramienta mantiene ligas entre los 
diagramas y el Diccionario de Datos de tal forma 
que todas las figuras, diagramas y reportes que 
sean consistentes y exactos son reflejo del 
contenido del Diccionario de Datos, es por 
tanto, el corazón de la herramienta. Las diez 
herramientas de POSE para el diseño de manejo 
de datos y para el manejo de procesos dentro del 
análisis y diseño del sistema son: 

POBE-DMD 

Data Model Oiagrammer) Diagramador de Modelo de 
Datos. Automatiza el proceso de modelado de 
datos. A su vez, soporta el modelo de datos 
Entidad-Relación definido por la Ingenier1a de 
Información. Este modelo de datos se puede 
descomponer en diferentes modelos separados o 
diferentes modelos pueden ser integrados en un 
modelo de datos completo.Proporciona una interfase 
para manipular, definir y documentar los modelos 
de datos gráficamente definiendo entidades, los 
atributos de estas entidades, las asociaciones 
entre entidades y la cardinalidad de sus 
asociaciones. 

con POSE-DMO se pueden crear modelos de datos 
que reduzcan los errores en el diseño y las 
inneficiencias. Posee un registro multi-formas 
con el cual localiza y despliega entidades y sus 
relaciones. Examina los atributos de un modelo de 
datos y determina aquellos que sean 
redundantes. Para cada modelo de datos se pueden 
crear mas de 1000 entidades; para cada entidad, 
se pueden especificar mas de 100 atributos. 
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POSE-DMN 

(Data M0del Normalizer) Normalizador de Modelos 
de Datos. Normaliza los Modelos de Datos DMD de 
POSE, en base a dependencias funcionales 
proporcionadas por el usuario. Esto es, estabiliza 
las estructuras de datos minimizando el impacto al 
momento de realizar cambios. Debe ser utilizado 
durante el proceso de modelado de datos para 
asegurar la correcta estabilidad del mismo. 

Produce una lista de Atributos Entidad-Relación 
Normalizada en la Tercera Forma Normal. En ésta 
misma lista, automáticamente incluye atributos 
y llaves que por descuido hayan sido omitidos del 
modelo de datos. También, automáticamente detecta 
dependencias transitivas entre entidades. En 
la lista E-R Normalizada, identifica nuevas 
entidades y atributos que pueda ser afiadidos 
para remover estas dependencias. Además, detecta 
y combina entidades con las mismas llaves. 

POSE-LDD 

(Logical Database oesigner) Diseftador de Base de 
Datos Lógico. Este módulo guia hacia la 
optimización de un modelo de datos desarrollando 
un análisis de operaciones. se verifica que se 
soporte las operaciones solicitadas y que las 
mismas utilicen de manera correcta el modelo de 
datos. As!, determina las diferencias entre el 
modelo de datos y las operaciones solicitadas. 
Subraya aquellas entidades que no sean accesadas 
en cualquier operación, los patrones de acceso 
que no contengan ninguna asociación y las 
asociaciones que no sean utilizadas. POSE-LDD 
determina cuáles atributos de las entidades dentro 
de un modelo de datos deben ser utilizados como 
llaves de acceso primarias o secundarias. 
Simultáneamente despliega el modelo de datos y 
Mapas de Uso de Operaciones (TUMs) asociados en 
múltiples ventanas. Facilita la visualización 
de mas de 9 ventanas, permitiendo que diferentes 
TUMs sean desplegados simultáneamente. Un TUM 
muestra las entidades incluidas en una operación 
así como el curso de su navegación. Además, 
captura información esencial del diseno de la base 
de datos tal como: Puntos de entrada de datos, 
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estructuras de datos, manejo de volO.menes y el 
acceso lógico. 

POBE-DBA 

(Database Aid) Ayuda de Base de Datos. El diseño 
f1sico de una base de datos normalmente produce 
una serie de esquemas dentro de un lenguaje 
de definición de datos (Data Definition Language 
DOL) para la implementación en tarjeta en un DBMS. 
Para producir estos esquemas, el módulo DDL 
requiere que el modelo de datos esté 
completamente definido. Los esquemas generados 
pueden ser utilizados por DB2, SQL/DS, ADABAS, 
AS/400, FOCUS y ORACLE. 

POSE-DCD 

(Decomposi tion Diagrammer) Diagramador de 
Oescornposici6n.Este módulo permite crear, 
manipular y documentar diagramas de 
descomposici6n. Se pueden crear diagramas que 
capturen la estructura jerárquica de un sistema 
y toda la información esencial acerca de su 
funcionalidad. 

Para obtener diagramas de descomposición más 
completo y fáciles de entender, el módulo 
permite la construcción de diagramas de 
descomposición estándar, incluyendo construcciones 
para: Opcionalidad, cardinalidad, condiciones, 
exclusividad mutua y secuenciación. 

Con el fin de asegurar la precisión consistencia 
de los diagramas de descomposición, POSE-OCD 
informa cuando se han violado las reglas de 
diagramación, permitiendo corregir errores 
fundamentales en el diseño de estructuras ANTES de 
que el diseño detallado de un sistema se comience. 

Para satisfacer las necesidades de diseño y 
documentación, se maneja el cambio de tamaños y 
formas de los objetos. 
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POSE-DFD 

(Data Flow Diagrammer) Diagramador de F1ujo de 
Datos. POSE-DFD brinda una serie de funciones 
interactivas para la diagramaci6n de f1ujo de 
datos multi-nivel. También genera reportes 
anal1ticos para asegurar la consistencia y 
balance de niveles dentro de los diagramas de 
flujo de datos. se pueden crear y mantener más 
de JO "diagramas de contexto" o áreas 
funcionales. Para cada diagrama de contexto, se 
pueden crear mas de 12 niveles de diagramas de 
flujo de datos, cadca uno definiendo más de 99 
procesos. Este m6dulo facilita la navegación a 
través de mültiples niveles de diagramas. Como 
una ayuda, se puede seleccionar el diagrama del 
nivel que va a ser desplegado desde una jerarquia 
gr~fica de todos los diagramas de flujo de 
datos en un contexto seleccionado. Para el chequeo 
de consistencia y balanceo, los objetos en los 
diagramas de alto nivel son automáticamente 
identificados y pueden ser manejados como "objetos 
flotantes" en diagramas de nivel inferior. 

Para evitar la duplicación, los objetos son 
definidos y documentados una sola vez. Después, 
pueden ser utilizados cualquier número de veces en 
el mismo o diferente diagrama de flujo de datos. 

POSE-BCD 

(Structure Chart Diagrammer) Diagramador de 
cartas de Estructura. Mediante este módulo, se 
puede disenar, organizar y documentar la 
arquitectura de los procesos del sistema de una 
manera estructurada. 
Con la biblioteca de funciones de POSE-seo, se 
crean módulos reusables del programa para 
utilizarlos en nuevas cartas de estructuras. 
Además, estos módulos pueden contener rutinas 
reutilizables o aún programas enteros y su 
organización se lleva a cabo dentro de una serie 
de librerias. 

En adición, POSE-SCD permite que una parte del 
diagrama de la carta de estructura sea eKtraida o 
"descompuesta" en una nueva carta con el fin de 
que sea utilizada en otros diagramas. 

CASE Y SISTEMAS DE INFORMACION 

80 



HERRAMIENTAS COMERCIALES CASE 

POSE-ACD 

(Action Chart Oiagrarnmer) Diagramador de Cartas 
de Acción. Realiza el desarrollo de mini­
especificaciones en un formato estructurado 
conteniendo solo la información necesaria para la 
subsecuente programación de la aplicación. 
Este diagramador utiliza convenciones gráficas y 
de s1mbolos para estructurar las 
especificaciones del programa con una metodolog1a 
Top-Down. De esta manera, se puede ver la lógica 
de los programas desde el nivel mas alto de 
diseño hasta el nivel mas bajo. 
POSE-ACD puede ser utilizado para crear 
estructuras de control detalladas {construcciones 
como if •.• then, case, do ... while y do ••. until) 
representando la lógica procedural de operaciones 
empresariales. 

POSE-SRP 

(Screen Report Prototyper) Prototipos de 
pantallas. POSE - SRP permite desarrollar 
prototipos de la aplicación sistemas aCin en las 
primeras fases del ciclo de vida del 
desarrollo de un sistema. Con esto se demuestra la 
naturaleza y capacidades del sistema propuesto y 
los reportes que podrá producir. se pueden crear 
y mantener imágenes de pantalla y los campos 
de entrada de datos pueden ser predefinidos tanto 
en pantalla como en reportes. Las definiciones. 
detalladas para estos campos deben ser 
especificadas por el diseñador del sistema 
derivadas de la definición de entidades del 
modelo de datos en el módulo POSE-DMD. 

Las pantallas pueden ser ligadas una a otra para 
formar diálogos de pantalla. La secuencia de las 
pantallas es determinada por el usuario. El 
usuario puede además navegar a través del diagrama 
en un orden natural. Las validaciones de la 
edición de pantalla se pueden hacer junto con la 
entrada de datos. Esto incluye campos opcionales 
contra los requeridos, campos alfanuméricos 
contra numéricos, longitud del campo y 
justificación. 
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POSE-SRP cuenta con elementos para: 

- La configuración del perfil, la cual consiste de 
registros que permiten mar Car los valores por 
default; por ejemplo: para campos de entrada, 
campos de salida, tamaf\o de la pantalla, 
atributos, etc. 

La generación de pantallas, que incluye: 
definiciones de campos y caracter1sticas; 
operaciones por bloques como borrar o mover algón 
bloque; operaciones del archivo como salvar, 
renombrar, borrar y copiar archivos, etc. 

- La generación de reportes, que permite manejat· 
hojas hasta de 132 columnas por 66 lineas; 
facilidades para la numeración de página, 
definición de tipo de columna as1 como el manejo 
de la hora y fecha. 

- Facilidades de prototiEJo y utilidades. Muestra 
al usuario como deber1an aparecer las pantallas 
durante la ejecución del sistema y cómo podr1an 
interactuar con otras pantallas para desarrollar 
las funciones del usuario. Los valores de los 
datos pueden ser capturados y almacenados para que 
más adelante se utilicen en alguna sesión del 
diseño del prototipo y 

- Utilidades, las cuales consisten en una serie de 
rutinas que permiten al usuario manipular 
pantallas y reportes como un todo. Algunas de las 
rutinas que se brindan son: copiar, renombrar, 
listar, imprimir, importar y exportar. 

POSE-PKD 

(Planning Matri~ Diagrammer) Oiagramador de 
Matrices de Planeación. POSE-PMD automatiza la 
diagramaci6n de matrices, lo cual es 
especialmente útil en las primeras etapas de 
planeación del ciclo de vida del desarrollo de 
un sistema. Para hacerlo, permite crear, 
actualizar, documentar y obtener matrices como 
parte integral de las etapas de análisis y 
planeaci6n. 
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El pool de datos reside en el diccionario de 
datos, lo cual significa que los datos pueden 
~er compartidos por diferentes matrices. 

El usuario de POSE en su Versión 4. 2 tiene 
acceso a la información que se encuentra dentro 
del diccionario de datos por medio de las 
funciones de Irnport y Export para el módulo de 
Data Model Oiagrammer, por medio de la función 
Export para los módulos de Data Flow Diagrammer y 
screen Report Prototyper. 

La Versión 4. 2 de POSE cuenta con un módulo 
opcional llamado Data Model Bridge que permite que 
haya transferencia de datos bidireccional entre 
POSE e Information Engineering Workbench ( IEW ) . 
POSE por medio del puente puede tomar información 
del. depósito central de datos de IEW y colocarla 
dentro de su Data Model Diagrammer para realizar 
tareas de modelado de datos y de normalización. 

-Verificación de consistencia. 

* Aparentemente realiza verificaciones de 
consistencia, pero se puede observar que en los 
Diagramas de Flujo de Datos al pasar del diagrama 
de contexto a un DFO hijo no guarda consistencia 
de los flujos de datos que entran al diagrama 
hijo pues una vez dentro del hijo, un flujo se 
puede usar cuantas veces se desee. 

-Herramientas para el desarrollo de prototipos. 

* Este paquete cuenta con un módulo que sirve para 
el diseño de prototipos de pantallas del sistema y 
generación de reportes. 

-Interfaz gráfica. 

* La interfaz gráfica es buena pero limitada pues 
se pierde legibilidad en diagramas de gran tamaño. 
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• Manejo de ventanas. Para desplegado simultáneo 
de distin~as tareas en el módulo LDO. 

• En los Diagramas de Flujo de Datos al pasar los 
flujos de datos de un diagrama padre a un hijo, 
debido a que se tienen que incluir aquellos 
agentes externos que aportan el flujo, el tamaflo 
del diagrama aumenta y se pierde legibilidad. 

• Una ventaja que presenta es la de contar con 
seis escalas de reducción y amplificación del 
tamaño del diagrama por medio del Zoom. 

• Uso de distintos colores para diferenciación de 
los diversos elementos que componen un diagrama. 

• En los Diagramas de Entidad-Relación los nombres 
de las relaciones son de tipo texto permitiendo 
además poner nombre a ambos sentidos de la 
relación, pero tiene como desventaja que 
internamente solo se trata de un texto, no es el 
nombre de la relación. 

• Lentitud en el trazo de una 11nea de relación, 
para lograr que tenga una calidad aceptable. 

- Navegaci6n entre los distintos diagramas. 

• La navegaci6n entre los distintos diagramas se 
da indirectamente ya que para pasar de un diagrama 
a otro se debe de abandonar el módulo de POSE 
en el que nos encontramos trabajando para accesar 
el módulo donde se encuentre el diagrama que se 
desea accesar. 

- Normalización de datos. 

• POSE cuenta con un módulo (DMN) que usando 
entidades, atributos, asociaciones y dependencias 
funcionales capturadas en el modelo de datos 
creado en el módulo de DMD obtiene una lista 
normalizada de atributos de un diagrama de 
Entidad-Relación en tercera forma normal. (JNF) • 
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4.16. Relación de módulos de POSE con su Diccionario de 
Datos. 

SYSTEH ARCHITECT. 

- Requerimientos de equipo. 

• IBM PC 1 s y compatibles que soporten Micosoft 
Windows. 
* opera bajo Microsoft Windows 2.11 o 3.0 
* Mínimo de 640 KB de memoria principal. 
* se recomiendan 10 MB de espacio en disco duro. 
* Soporta cualquier mouse, adaptador, impresora, 
etc. soportado por Microsoft Windows. 
* Adaptador gráfico soportado por Windows (CGA no 
es recomendable). 

- Metodologías. 

• DeMarco/Yourdon, Gane/Sarson, Ward & Mellar y 
otras varias técnicas de diagramación en su 
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mayor la compatibles con IEW. A diferencia de IEW 
cuenta con el diagrama de flujo tradicional. 

- Facilidad de uso. 

• System Architect es muy amigable al usuario pues 
al trabajar bajo ambiente Windows cuenta con 
todas las facilidades que Windows tiene, 
haciendo uso de las facilidades que el mouse trae 
consigo. 
* Manipulación sencilla de los elementos de los 
diversos diagramas con los cuales se trabaja. 
El trazado de las diversas lineas para flujos de 
datos, relaciones, diagramas de descomposición y 
cartas de estructura, es bastante sencillo y 
estético. 
* La impresión de diagramas es de buena calidad 
reduciendo un diagrama a un tamaño tal que su 
impresión pueda ser hecha en una hoja. 

- Dependencia de lenguajes y bases de datos. 

* No está diseñado para un lenguaje o base de 
datos en particular. 

- Calidad y diversificación de reportes. 

* Los reportes con los que cuenta son variados y 
presentan características importantes del 
diagrama del que se esta solicitando. 
* El usuario de Sysarch puede definir varios 
reportes mediante el uso de SQL. 

- Manejo del diccionario de datos. 

* Las definiciones para los objetos gráficos en 
los diagramas es centralizada en un diccionario 
de datos/enciclopedia, para que los cambios 
hechos en un lugar puedan ser automáticamente 
reflejados en otros lugares. El diccionario de 
datos es una construcción lógica que consiste de 
definiciones de símbolos y relaciones entre 
símbolos categorizados en tipos. El diccionario 
de datos usa formatos de archivos tipo dBase III 
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Plus, por ésto se puede tener acceso a él mediante 
dBase III, exportando nuestro diccionario de datos 
a código ASCII. 

-Revisión de consistencia. 

* Revisa la consistencia, ésto lo podemos observar 
al momento de generar un hijo a un proceso 
dentro de un diagrama de flujo de datos, al entrar 
a la pantalla del hijo de dicho proceso podemos 
observar que se encuentran una serie de flujos 
de datos que son los que entran y los que salen 
del proceso padre estos flujos aparecen para 
asegurar que cada fujo que entre sea 
utilizado en el diagrama hijo y que de éste salgan 
todos los flujos que deben de salir del 
diagrama padre. 

* Un problema que se presenta es que una vez 
generado el hijo al actualizar el padre con algún 
flujo nuevo que entre o salga de éste, estos 
flujos no se actualizarán en el diagrama hijo. Una 
posible solución es la de agregar al diagrama 
hijo los agentes externos mismos de los cuales 
provienen o hacia los cuales salen los flujos de 
datos agregados ( ésta solución más que válida 
para el sistema, persigue fines prácticos al 
diseñador para salvar esta desventaja). 

- Herramientas para el desarrollo de prototipos. 

* system Archi tect no cuenta con este tipo de 
herramientas. 

- Interfaz gráfica. 

* La interfaz gráfica de System Architect es 
bastante buena, pues al trabajar bajo ambiente 
Windows aprovecha gran parte del nivel gráfico de 
éste, dándole una buena calidad y elegancia al 
acabado del diagrama con el cual se esté 
trabajando. 

* La representación gráfica de los elementos del 
diagrama es bastante aceptable, el trazo de 
relaciones, flujos de datos, etc., es muy rápido y 
sencillo además que el acabado que se da a éstos 
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elementos es bueno y con poco esfuerzo si se hace 
uso de la opción 11 Straigth-Orthogonal 11 para una 
linea esta opción esta incluida eri system 
Architect. · 

En los diagramas de Entidad-Relación las 
relaciones solo aceptan que se les de nombre 
en un sentido. 

* Se puede tener una vista del diagrama de acuerdo 
a los deseos del diseñador, ésto es si el 
diagrama por su extención no se puede apreciar en 
una pantalla existe la opción de reducirlo a 
diferentes tamaños hasta que podamos apreciarlo 
totalmente en la pantalla, pudiendo tener una 
vista muy general de la distribución de los 
diversos elementos del diagrama claro al ir 
aumentando el nivel de reducción se van perdiendo 
más detalles. 

-Navegación entre los distintos diagramas. 

Para navegar entre los diversos diagramas 
normalmente dentro de system Architect se tiene 
que abandonar un diagrama para llamar al otro 
que se desea. Para evitar el paso de cargado del 
nuevo diagrama y contar con todos los diagramas 
de un sistema relacionados entre sl se puede 
implementar un estilo de navegación semejante a 
IEW; esto se haría de la siguiente forma: dentro 
del hijo de algún elemento del diagrama se crea 
otro tipo de diagrama el cual sea la 
representación de otra de las fases de diseño del 
sistema que se esta generando y asf sucesivamente 
se crea un hijo de uno de los elementos de 
éste nuevo diagrama y se vuelve ha . hacer 
lo mismo. Al momento de navegar entre los 
distintos diagramas únicamente lo que se tendrá 
que hacer es moverse entre los distintos niveles 
de padres e hijos existentes en el sistema. 

- Normalización de datos. 

* system Architect no realiza normalización sobre 
el diagrama de entidad-relación, lo ünico que hace 
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es verificar que el modelo se encuentre hecho en 
primera, segunda o tercera forma normal y si no 
cumple la normalización, manda una serie de 
mensajes de error señalando porque no cumple con 
la forma normal que se le pidió verificar. El 
número de mensajes es limitado. 
Las funciones de dibujo nos permiten crear 
diagramas fáciles de entender y modificarlos como 
sea necesario para mejor claridad. 

TABLA COMPARATIVA ENTRE IEW, 

POSE Y BYSTEM ARCHITECT. 

IEW 

Requerimientos 
de equipo. 

PS/2, PC .. s-XT, 
AT o compatible. 

DOS Versión 
3.3 o mayor. 

5 MG RAM. 

20 MB Disco 
Duro. 

Monitor 
VGA, EGA 
o CGA. 

POSE 

PC''s- XT, AT 
o compatible. 

DOS Versión 
3.o o mayor. 

640 KB RAM. 

10 MB Disco 
Duro. 

Monitor 
CGA, EGA 
o VGA. 

SYSTEM 
l\RCHXTECT 

PC- AT o 
compatible. 

DOS Versión 
3.1. o mayor. 

640 KB RAM. 

1.0 MB Disco 
Duro. 

Monitor 
soportado por 
Windows. (VGA, 
CGA - no 
recomendado). 
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Mouse. 

Impresora 
compatibles con 
EPSON o IBM y 
HP-Laserjet. 

Metodologías. 

Yourdon, 
Gane/ Sarson, 
Cartas/Estructura, 
Diagramas de 
Descomposición, 
Diagramas de 
E-R, 
Diagramas de 
Acción, 
Matrices de 
Planeación. 

Facilidad de uso. 

Poco complicado. 

Mouse. 

Impresora 
compatibles 
EPSON o IBM y 
HP-Laserjet. 

Yourdon, 
Gane/Sarson, 
Diagramas de 
Descomposición, 
Cartas de 
Estructura, 
Matrices de 
Planeaci6n, 
Oiagrmas de 
Acción. 

Sencillo. 

Dependencia de lenguajes 
y bases de datos. 

No existe. No existe. 
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Mouse. 

Impresoras 
soportadas 
por 
Windows. 

DeMarco/ 
Yourdon, 

-Gane/Sar, 
Ward& 
Mellar, 
Diagramas 
de E-R, 
Diagramas 
de Descom­
posición, 
cartas de 
Estructura 
Diagramas 
de Estado, 
Diagrama 
de Flujo. 

Muy 
sencillo. 

No existe. 
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Calidad diversiticaoi6n 
de reportes. 

Excelente 
calidad. 

Buena calidad 
Gran variedad 
de reportes. 

Manejo de1 Diccionario 
de Datos. 

Hace uso Si. 
de la 
Enciclopedia. 

Verificaci6n de consistencia. 

si tiene. Si tiene. 

Herramientas para e1 
dasarro11o da prototipos. 

si. Si. 

interfaz grifica. 

Muy buena. Buena. 

Calidad 
aceptable, 
varios reportes 

Si. 

Si tiene. 

Si. 

Muy buena, 
aprovecha 
todas las 
facilidades que 
brinda el 
ambiente 
Windows. 
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Navegaoi6n entra los 
distintos diagramas. 

Muy flicil. 

Normalización da datos. 

Si normaliza. 

Sencilla. Sencilla. 

si normaliza. Si normaliza. 

De la anterior tabla comparativa se desprende la 
decisión de utilizar como herramienta CASE a System 
Architect, no sólo por las caracteristlcas, 
requerimientos de equipo y ventajas que presenta, sino 
también por ser la única herramienta que tuvimos a 
nuestro alcance, principal razón por la que fué 
seleccionada. 

CASE Y SISTEMAS DE INFORMACION 

92 



V, ANALISIS, 

El Análisis es el proceso de definición de 
requerimientos para la solución a un problema. Durante 
la etapa de análisis se examinan las necesidades de los 
usuarios, y las propiedades que el sistema debe cubrir 
para su posterior definición. El mejor camino a seguir 
para el análisis de un sistema es la especificación 
funcional. 

En muchos proyectos de desarrollo de software, la 
fase de análisis se ha evitado porque no brinda en si 
una fuente de estructuración con los métodos y técnicas 
existentes. Los requerimientos del análisis se enfocan 
en la inrterfase entre el usuario y la computadora. 

Pero los requerimientos no son estáticos. cambian con 
el tiempo, la gente y nuevas tecnologias. En la 
práctica, la fase de am1lisis del desarrollo de un 
programa se involucra (participa) durante el resto del 
ciclo de vida y debe, al menos en parte, ser repetida 
como el usuario y el desarrollador aprendan más a 
m~nera que el problema sea resuelto. 

Durante el análisis, los requerimientos del problema 
se definen y entonces se procesa la solución del mismo. 
Primero, el problema es estudiado para determinar sus 
partes y sus inter-relaciones. Es importante entender 
el problema antes de tomar una solución. Si la 
estructura de la solución tomada no se asemeja a la 
estructura del problema, el sistema resultante será 
dif,!cil de cambiar y a su vez mantener. 

El resultado de la fase de análisis es la 
especificación del siste:na, el cuál describe cómo el 
sistema conocerá los requermientos del problema. Una 
especificación incluye definiciones para reportes, 
estructuras de datos, bases de datos, archivos 
externos, archivos internos, tablas internas, 
componentes funcionales e interfases con otros sistemas 
- en pocas palabras, los componentes del sistema y las 
interfases conectadas a estos componentes. Además, esta 
especificación debe ser precisa, formal y con opción a 
ser examinada. Por ejemplo, si se dice 11 el sistema 
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tendrá capacidad de procesamiento de 100 transacciones 
por segundo", será una especificación bien definida y 
probable. 

La completitividad y corrección de las espeficaciones 
afectan el proceso del desarrollo del software entero. 
La especificación es utilizada para desarrollar 
programas de trabajo, distribución de recursos humanos, 
planes de prueba y la documentación del usuario. Si la 
especificación es incompleta o incorrecta, puede causar 
retrasos en el programa de trabajo, una etapa de 
pruebas pobre y una documentación, por consiguiente, 
incorrecta. 

Anteriormente las técnicas estructuradas ignoraban 
los métodos de solución de problemas y los resultados 
relacionados con el usuario. El enfoque era hacia la 
solución técnica de problemas del software asociados 
con la codificación y prueba. Después de haber 
realizado muchos sistemas que tecnicamente eran 
completos, aún existian fallas debido a los pocos 
requerimientos que se cubrian. Todas las estrategias 
básicas de solución de problemas dentro de la filosofiá 
estrcturada -división y conquista, abstracción y 
organización jerárquica -fueron inclu1~os en el proceso 
de análisis del sistema. La técnica estructurada más 
conocida y ampliamente utilizada para análisis de 
requerimientos y especificación es conocidad como 
Análisis Estructurado. 

El análisis estructurado utiliza los métodos de 
descomposición top-down y Entidad-Relación para definir 
los requerimientos del sistema. Es un objetivo producir 
una especificación estructurada que proporcione un 
modelo conciso y fácil de entender del sistema. 

OBJETIVO: 

Diseño y desarrollo de un sistema de información 
aliinentado por las principales fuentes de información 
de la empresa para su proceso y la obtención oportuna y 
confiable de informes financieros y contables a fin de 
poder realizar un análisis más profundo de ellos y de 
sus causas. 
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ANTECEDENTES: 

La subdirección de información financiera del área de 
planeaci6n es la encargada de elaborar la carpeta de 
resulta dos de la compañia, proceso que representa una 
ardua labor de recopilación, captura y procesamiento de 
la información. Además de un detallado proceso de 
investigación de las causas del estado de la 
información. 

El proceso de elaboración de la carpeta de resultados 
ha sufrido varios cambios que han benef !ciado a los 
analistas y al área tanto en oportunidad corno en 
veracidad de información, estos cambios los ha marcado 
el uso del equipo de cómputo por medio de paquetes y 
por medio de archivos pre-procesados por el área de 
sistemas: pero aún as! es tanto el volumen de 
información que los analistas dedican gran parte de su 
tiempo a procesar (recopilación, captura, selección, 
ordenamiento, etc.) la información que necesitan para 
la creación de los cuadros de información y disponen de 
poco tiempo para su análisis y conclusiones. 

El área de planeación, percatándose de esta 
problemática plantea la posibilidad de contar con una 
base de datos para concentrar la información más 
relevante de la compañia y explotarla por medio de un 
sis.tema adecuado, por lo que en conjunto con el área de 
sistemas, se evaluaron los productos desarrollados por 
algunas ~onsultorias. 

Durante la evaluación de los productos presentados 
por las consultorias, se observó que era necesario para 
desarrollar un sistema de información para finalmente 
decidir desarrollar el sistema dentro de la compañia 
conjuntamente entre las áreas de planeaci6n y sistemas. 

Se desea que el sistema de informacion contenga la 
mayor cantidad de información básica para la compa~ia y 
que sea ütil para todas o gran parte de las áreas. 

Por ser planeaci6n un área que maneja gran cantidad 
de información y por ser de suma importancia para ella 
y la dirección general el informe de resultados, se 
optó por iniciar el proyecto desarrollando los procesos 
para la obtención financiera, ésto es, automatizar la 
generación de los cuadros de información de la carpeta 
que se entrega al consejo de administración. 
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ESTRUCTURA PROPUESTA PARA LA GENERACION DE CUADROS: 

PRIMAS DIRECTAS. 

- Ventas totales. 
- Ventas por ramo. 
- Ventas por moneda. 
- Negocios importantes del mes. 
- Negocios importantes al mes. 

REASEGURO. 

- Primas cedidas. 
- Cobertura exceso de perdida. 

COSTO DE ADQUISICION. 

COSTO DE SINIESTRALIDAD. 

- Siniestralidad por ramo. 
- Composición de los siniestros importantes. 
- Siniestros importantes del mes. 
- Siniestros importantes al mes. 

DIAGRAMA DE ENTIDAD-RELACION • 

. Después de diversas entrevistas con el personal 
encargado de elaborar la carpeta de resultados pudimos 
identificar las diferentes fuentes de información de 
las cuales obtenían los datos necesarios para el 
desarrollo de los cuadros correspondientes. El 
siguiente diagrama entidad-relación no es sino el 
resultado obtenido a partir de estas entrevistas. Lo 
reportes anexos se generaron a partir de este diagrama 
y nos muestran nombres de entidades, sus atributos y 
sus relaciones. 
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DICCIONARIO DE DATOS. 

Dentro del Diccionario de Datos estarán contenidas 
las definiciones de los elementos, para éste caso las 
definiciones serán de nuestro diagrama de 
Entidad-Relación. Es decir, para cada una de nuestras 
entidades habrá una definición en nuestro diccionario. 

La def inción se hace en función de los componentes de 
cada entidad. Por ejemplo, la entidad ESTADO se define 
por los siguientes elementos: 

ESTADD+DESCEDD 

El formato que se utilizará en el diccionario será 
que: en cada una de las definiciones estarán los 
elementos de la entidad. El signo + nos indica la 
subsecuencia de otro elemento y @ indica que el 
elemento forma parte de la llave de la entidad. 

' ELDmlll'.ll: 

CASE Y 

ASEGURADO 

W NOCL 1 ENTE 

DESallENl'E + 
=mll'E+ 

CLIENTEASOCIADD 

BALANZA 

W1 ANIO t 

@2 MES+ 

@J cm+ 
@4 SCill + 

@SSOCJA+ 

@6 OfN1\ + 

SALDO 
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mml'tll: 

mml'tll: 

ELEMWl'OO: 

,_;. 

CAUSASillIESTRO 

¡¡¡CAUSA+ 

DESCCAUSA 

CUENTA 

ü1CTA+ 

@2s::Il\+ 

@3Ss::Jl\+ 

RUBRO+ 

SR!Jllro + 
DESCCTA 

EMISICN 

OFNA + 

@l M:lllIDA + 
RAM'.)+ 

SIWO + 
@2 ltJroLIZA + 
@3 NOENDCSO + 
TiroEND + 
ASIENIO + 
FEDWMI + 
OOCLIENl'E + 
lN1VlG + 

FJW1G + 
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Dll!IIllD: IMlSDI (5rul 

El'.amm:s: MTORECARG + 

Ml'OREDAUT + 

MIOPRIMA + 

MI'OCCMIS+ 

@4 'I'IfOCN!BIO 

ENl'lD\D1 ESTl\DO 

1 
El'.DIEMtlS: íl ESTADO+ 

DE:SCEDO 

EtlrIIXl: ESTADO DE RFSULTl\DOS 

ELEl41Jm:S: il1 RUBRO+ 

. @2 S!<!JBR) + 

@3 IWD + 

@4 SRAM'.l + 

OfNA + 

@5 l\NID + 

€!6MES + 

CANTIDAD 

Eta!llJID: MONEDA 

ELall;MOO: íl MONEDA + 

DE:.SrnoN 
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Elill!IIWI 

ELD!ENlal• 

OFICINA 

iil OFNA .. 

DESOJFNA 

ii)1 ANIO + 

!'2 MES+ 

OFNl\ + 
@3 Cll\ + 

!!4s:rA+ 

@Sss:::IA+ 

@6 RAID + 
@7 SRAMJ + 
MONTO 

RUBRO 

íill llUBllO + 

@2 SR!Jllro + 
DESCRUBRO 

SUBRAMO 

111 RAMO • 

@2 SRAMJ + 
DESCSRAMO 
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ELDIENltlB: OFNA • 

RAID+ 

SRl\MJ + 
@l oorux:LJIM + 

FEXlll\ru0./\11 + 

ooroLIZA + 
ESrl\00+ 

I.DCALID/ID + 
C\lEA + 

@2 FEXlWIJV + 
TIRMJV+ 

lMR-IJV + 
MONEDA+ 

'l'llOC.ib.MBIO + 

NOCLIENTE 
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DESCRXPCXON DE EllTXDADES. 

ASEGURADO: 

Contiene los datos necesarios para la 
de los diferentes clientes. 

Bl\LANZA: 

identificaci6n 

Contiene el estado de situación financiera en las 
diferentes fechas. 

CAU,SA SINIESTRO: 

Contiene una breve descripción de las diferentes 
causas de un siniestro. 

CUENTA: 

Catálogo de cuentas de ingresos y egresos. 

EMXSXON: 

Contiene los datos de las diferentes pólizas emitidas 
por la compañia. 

ESTADO: 

catálogo de estados. 

ESTADO DE RESULTADOS: 

Contiene los datos del estado finaciero de perdidas y 
ganancias en los diferentes periodos. 

MONEDA: 

Catálogo de monedas manejadas. 
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OFXC:INA: 

Catálogo de las diferentes oficinas existentes incluye 
sucursales y matriz. 

PRESUPUESTO: 

contiene los datos del estado financiero previsto a 
ser ejercido. 

RUBRO: 

contiene los números clave mediante los cuales se 
identifica una de las cuentas existentes. 

SINl:ESTRO: 

Almacena la información de los diferentes siniestros 
ocurridos. 

SUBRAMO: 

catálogo de ramos y subramos. 
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DIAGRAMA DB DBSCOKPOSICIOH. 

Habiendo analizado el proceso uililizado para la 
generación de los diferenes cuadros que conforman la 
carpeta se llegó al siguiente diagrama de 
descomposición de dichos procesos (Ver página 
siguiente) . 
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VI.DISE!IO. 

Un objetivo de la Ingenier1a de Programación es la 
capacidad de desarrollar sistemas rápidos, es decir,· se 
debe ser capaz de implantar procedimientos 
computacionales rápidamente. 

Toma tiempo desarrollar los modelos de datos 
iniciales y los procesos de los modelos del Análisis 
del Area Empresarial (Business Area Analyisis - BAA). 
Una vez hecho ésto, los modelos pueden set' utilizados 
más adelante como una base. Dentro de este concepto, es 
deseable que los sistemas fueran diseñados y 
construidos rápidamente. Para incrementar la velocidad 
en el desarrollo, se necesita el uso de herramientas 
CASE para el diseño del sistema el cual facilite el 
prototipo, las técnicas "rápidas" y la metodologia de 
Cuadros. El diseño bajo estas herramientas se deberá 
acoplar a un generador de código. El código de la base 
de datos, los códigos de control de trabajo asi como 
los exámenes de datos y la documentación deberán ser 
generados. 

El término I-CASE, CASE integrado, es utilizado para 
equipos en los cuales las herramientas de planeaci6n y 
modelaci6n son integradas como herramientas de diseno y 
un generador de código, todos usando la misma 
enciclopedia. Esto es esencial para incrementar la 
rapidez en el desarrollo. La información BAA será 
utilizada directamente para asistir en el diseño, y las 
herramientas de diseño y el generador de código deberán 
ser integrados. 

Las herramientas necesarias para el diseño e 
implantación son los siguientes: 

Diagrama de DescompOsioión. Los diagramas de 
descomposición permiten la visión a un nivel alto del 
diseño que será sucesivamente desglosado en otros 
niveles con más detalle. 

Diagrama de Acción (Mini-Especificaciones). Los 
diagramas de acción facilitan la construcción de 
procedimientos estructurados asi como su código también 
estructurado. 
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Generador de Reportea. Un generador de reportes debe 
permitir que la estructura y el formato de un reporte 
sean creados rápidamente y que los cálculos derivados 
de los campos se incluyan en el reporte. 

Generador de C6digo. Un generador de código debe crear 
un código ejecutable con un nivel de especificación tan 
alto como sea posible. 

Diagrama de Flujo de Datos. Los diagramas de flujo de 
datos muestran el flujo de datos entre los módulos de 
procedimientos o programas. 

El diseño del sistema comienza, pues, en la 
extracción de información relevante contenida en la 
enciclopedia y establecida en la Planeación de la 
Estrategia de Información (Information Strategy 
Planning). Esta información es tomada dentro en una de 
las herramientas con la cual se inicia el diseño de 
patallas, reportes y prototipos. Las funciones que el 
sistema debe desarrollar son establecidas en base a 
pláticas con los usuarios finales; el disefio inicial es 
hecho en el ambiente del mismo usuario. El diseño es 
refinado, los usuarios dan su opinión sobre los 
prototipos y es entonces cuando se genera el código a 
partir del diseño. 

La construcción e integración de los sistemas de 
información necesarios dentro de la empresa son 
perfecciOnados con la sintetización de los modelos y 
diseii.os que mucha gente aporta. Las herramientas CASE 
hacen posible esta integración y construcción con una 
enciclopedia central. 

El diseñador debe extraer información de la 
enciclopedia central para formar una enciclopedia 
propia de su conjunto de herramientas, con la cual 
trabaje en un ambiente local y con la que 
posteriormente se coordine hacia la enciclopedia 
central. 

Diagrama de Flujo de Datos. 

Una vez identificados los diferentes procesos que 
intervendrán en el sistema, es necesario entrar más en 
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detalle tomando en cuenta la información que cada 
proceso necesita para su correcto desempeno asi como la 
que éste manda a procesos subsecu~ntes; ésto lo podemos 
observar en lo que se conoce como diagrama de flujo de 
datos. Para el sistema de información dicho diagrama es 
el siguiente (Ver siguiente página): 
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Mini-Especificaciones. 

Dentro de cada proceso incluido en el diagrama ·de 
flujo de datos se realizan diversas operaciones sobre 
la obtención de datos, su. manejo y los resultados que 
se obtienen. Todo ésto se observa de manera más clara 
en las miniespecif icaciones correspondientes a los 
procesos del sistema las cuales se muestran a 
continuación. 

Entrada al sistema (en pantalla principal) 

si se solicita finalizar sesión 
Regresa a Sistema Operativo 

sino 
Entra al Sistema Financiero 

Endif; 

Para toda entrada al sistema 

Seleccionar clase de reporte ó regreso a pantalla 
principal 

si se solicita reporte 
Ejecutar subrutina para definir ramos 
Desplegar clase de reporte 
Inicializar lista de subclase de reporte 

Dependiendo de la clase de reporte seleccionado 
Despliega lista de subclase de reporte 

Enddo; 
Seleccionar criterio de consulta 

sino 
Regresa a pantalla principal 

Endif; 

Para toda subclase especificada 
Inicialización de variables para consulta 
Selección para consultar 6 regresar a 
pantalla anterior 

si se desea consultar cuadro 
Deshabilitar variables no utilizadas por tipo 
de reporte 
Cargar datos (mes, año, oficina) 
Cargar Ramo 
Cargar subramo 
Validar datos (mes, año, oficina) 
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End. 

Procesar datos 
Armar consulta 
Enviar consulta 

Presentar cuadro correspondiente 
Recupera datos de consulta 
Manipula datos 

sino 
Regresa a pantalla anterior 

Endif~ 

Para cualquier selección de cuadro 
Seleccionar presentación de cuadro 
Se despliega en pantalla 

si se imprime cuadro 
carga formato de salida 

Manda a impresora 
Endif; 
Si se desea graf icar 

Envia conjunto de datos 
Graf icar datos 

Endif; 

Si se desea imprimir gráfica 
Manda a impresora 

Endif; 
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VII. IMPLEMENTACION. 

Requerimientos de Hardware y software. 

Para poder implementar este sistema el servidor debe 
cumplir con los siguientes requerimientos de Hardware: 

- Que cuente con un procesador 80386 o superior 
- Tenga como memoria mínima B Mb, 
- Tener como minlmo 3 o Mb en disco duro para 
instalación del software necesario, 
- Contar con tarjeta para red capaz de soportar 
los protocolos TCP/IP o Netbeui. 

cada Estación de trabajo debe cumplir con los 
siguientes requerimientos de Hardware: 

- Un procesador 80286 o superior, 
- Un m1nimo de memoria Ram de 4Mb, 
- Un minirno da 20 Mb de espacio disponible en 
disco duro para instalación del software 
necesario. 
- Al igual que el Servidor debe contar con tarjeta 
para red capaz de soportar los protocolos TCP/IP o 
Netbeui. 

Dentro del Software necesario el servidor debe contar 
con: 

Sistema operativo MS OS/2 Versión 1.2 o 
superior, 

Microsoft LAN Manager 1.2 o superior y 
- SQL Server 2.0 o superior. 

Dentro del Software necesario la estación de trabajo 
debe contar con: 

- Sistema operativo MS-DOS 4.01 o superior, 
- Microsoft LAN Manager 1.2 
- SQL Server 2.0 o superior, 
- Windows Ver 3.o o superior, 
- Visual Basic 1.0 (lenguaje de programación bajo 
ambiente Windows) a superior, 
- Visual Basic Profesional Toalkits y 
- Visual Basic Library para SQL Server (VBSQL). 
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Una vez que se cuenta con el HW y SW necesario se 
procede a la implantación del sistema que se dividirá 
en las siguientes fases 

DISEÑO DE LA BASE DE DATOS. 

Este diseño se realizó en base a la información 
contenida en el diccionario de datos del diagrama de 
ent'idad-relaci6n realizado en nuestra fase de análisis, 
tomando en cuenta la estructura necesaria para la 
definición de las tablas de nuestra base de datos en 
SQL SERVER éstas quedan definidas de la siguiente 
forma: 

create table 
(Rubro 
Rubro 
Ramo 
SRamo 
Ofna 
Anio 
Mes 
Monto 

EdoRes 
smallint 
smallint 
smallint 
smallint 
smallint 
smallint 
smallint 
money 

create unique index cveEdoRes 
on EdoRes 
(Anio, 
Mes, 
Rubro, 
SRubro, 
Ramo, 
SRamo, 
Ofna) 

crea te table Presupuesto 
(Anio smallint 
Mes smallint 
Ofna smallint 
eta smallint 
seta smallint 
sscta smallint 
Ramo smallint 
SRamo smallint 
Monto money 

not null, 
not null, 
not null, 
not null, 
not null, 
not null, 
not null, 
not null) 

not null, 
not null, 
not null, 
not null, 
not null, 
not null, 
not null, 
not null, 
not null) 
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create unique index evePresupuesto 
on Presupuesto 
(Anio, 
Mes, 
eta, 
seta, 
sscta, 
Ramo, 
SRamo) 

crea te table Cuenta 
(Cta smallint not null, 
seta smallint not null, 
sseta smallint not null, 
SRubro smallint not null, 
Rubro smallint not null, 
Desceta char(40) not null) 

crea te unique index cvecuenta 
on cuenta 
(Cta, 
seta, 
sscta) 

crea te table Rubro 
(Rubro smallint not null, 
SRubro smallint not null, 
DescRubro char(56) not null) 

create unique index cveRubro 
on Rubro 
(Rubro, 
SRubro) 

crea te table Emision 
(Ofna smallint not null, 
Moneda smallint not null, 
Ramo smallint not null, 
SRamo smallint not null, 
NoPoliza int not null, 
No Endoso int not null, 
TipoEnd char(1) not null, 
Asiento char(1) not null, 
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FechaEmi char(4) not null, 
NoCliente char(12) not null, 
IniVig char(6) not null, 
FinVig char(6) not null, 
MtoRecarg money not null, 
MtoRedAut money not null, 
MtoPrima money not null, 
Mtocornis money not null, 
TipoCambio money not null) 

create index CvePoliza 
on Ernision 
(NoPoliza, 
NoEndoso, 
Moneda) 

crea te table Siniestro 
(Ofna smallint not null, 
Ramo smallint not null, 
SRarno smallint not null, 
NoReclam int not null, 
FechaReclam char(6) not null, 
NoPoliza int not null, 
Estado smallint not null, 
Localidad char(20) not null, 
causa char(J) not null, 
FechaMov char(6) not null, 
TipoMov smallint not null, 
ImpMov money not null, 
Moneda smallint not null, 
TipoCambio mane y not null, 
NoCliente char(40) not null) 

create index cveSin 
on Siniestro 
(NoReclam, 
FechaMov) 

create table Estado 
(Estado smallint not null, 
DescEdo char(22) not null) 
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create unique index cveEdo 
on Estado 
(Estado) 

create table causasin 
(causa smallint 
Desccausa char ( 50) 

create unique index cvecausa 
on CausaSin 
(causa) 

create table Moneda 
(Moneda smallint 
DescMon char(20) 

create unique index cveMoneda 
on Moneda 
(Moneda) 

create table Asegurado 
(NoCliente char(l2) 
oesccliente char ( 4 O) 

not null, 
not null) 

not null, 
not null) 

not null, 
not null) 

create unique index cve Asegurado 
on Asegurado 
(NoCliente) 

create table 
(Anio 
Mes 
eta 
seta 
sscta 
Ofna 
Saldo 

Balanza 
smallint 
smallint 
smallint 
smallint 
smallint 
smallint 
money 

not null, 
not null, 
not null, 
not null, 
not null, 
not null, 
not null) 
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create index eveBal 
on Balanza 
(Anio, 
Mes, 
eta, 
seta, 
sscta, 
Of na) 

crea te table Oficina 
(Ofna smallint not null, 
oescOf na char(JO) not null) 

create unique index eveOfna 
on oficina 
(Ofna) 

crea te table SRamo 
(Ramo smallint not null, 
SRamo smallint not null, 
DescSRamo char(J5) not null) 

create unique index cveSRamo 
on SRamo 
(Ramo, 
SRamo) 

ELlU!ORACION DE PANTALLAS Y MENUES. 

La elaboración de las diferentes pantallas y menúes 
se realizó dentro Visual Basic, que nos permite indicar 
y definir qué objetos va a contener dicha pantalla, 
indicar titulas representativos de la función de cada 
objeto, la ubicación de cada uno de ellos dentro de la 
pantalla, el color mismo de la pantalla y de algunos de 
los objetos que participan en ella, para posteriormente 
a cada objeto asociarle el código correspondiente de la 
rutina que se encargara de disparar la invocación de 
dicho objeto. 
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Las diferentes pantallas y mena.es que componen el 
Sistema de Información Estratégica de la Aseguradora 
son las siguientes: 

Pantalla de seguridad de acceso al sistema 
Mena. Principal 
Pantalla de selección de consultas 
Pantalla para elaboración de consulta y despliegue 
de resultados 
Pantalla para gráficas 

A continuaci6n se describirá a cada pantalla y su 
función en particular. 

La primera pantalla (Fig. 7 .1.) tendrá como fin dar 
cierta seguridad a la información contenida en la base 
de datos del sistema, ya que será una pantalla donde el 
usuario proporcione sus datos y estos al ser validados 
por el sistema den acceso unicarnente a los usuarios 
autorizados. 

Login 

Password 

7.1. Pantalla de acceso al Sistema. 

En la segunda pantalla contamos con un mena. de dos 
opciones, la primera de estas opciones nos llevará 
directamente a la tercera pantalla que es el menú de 
consultas permitidas por el sistema, la segunda opción 
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nos permitirá dar por terminada la sesión con el 
sistema (Fig. 7.2.). 

s 

SISTEMA DE INFORHACION ESTRATEGICA 

INFORMACION FIN1\NCIERA 

TERMINAR 

7.2. Pantalla Principal del Sistema. 

La tercera de nuestras pantallas aparecerá como ya se 
mencionó con anterioridad al dar un click en la primera 
opción de la segunda pantalla, ésta se presentará 
sobrepuesta a la segunda pantalla y corresponde al mena 
de consultas permitidas por el sistema, en éste 
seleccionaremos el tipo de consulta que deseamos 
realizar; existen cuatro tipos de información que 
podremos accesar que son los que se encuentran en la 
lista de la caja que se encuentra a la izquierda de 
esta pantalla, al seleccionar una de estas opciones en 
la caja de la derecha aparecerá la lista de las 
diferentes consultas que se pueden real.izar con la 
opción seleccionada (Fig. 7.J.). 
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VENTAS TOTALES 

VENTAS POR RAMO 

VENTAS POR MONEDA 

NEGOCIOS IMPORTANTES DEL MES 

NEGOCIOS IMPORTANTES AL MES 

Fig.7.3. Pantalla de Selección del Cuadro 
correspondiente. 

Al seleccionar el tipo de información que se desea 
consultar, se presentará la cuarta pantalla la cual 
está compuesta a su vez de dos diferentes pantallas 
cada una de éstas con una función distinta. 

La primera de sus pantallas será usada para 
proporcionar a aquel que realiza la consulta el medio 
de comunicación por el cual se le especifiquen al 
sistema· las restricciones con que debe cumplir la 
información a presentar, esta primera pantalla también 
nos permitirá solicitar una impresión del cuadro a 
generar, una vez proporcionadas todas las restricciones 
y al presionar el botón de PROCEDE esta pequeña 
pantalla desaparecerá y dejará libre la segunda 
pantalla en la cual se presentará el cuadro solicitado 
con su formato correspondiente. 

Esta segunda pantalla además de presentar el cuadro 
correspondiente tendrá un icono que nos permitirá 
desplegar una gráfica del cuadro obtenido ya sea en 
tipo de pie o de barras, el botón de QUER'x' nos 
presentará de nueva cuenta la pantalla pequeña 
permitiéndonos realizar otra consulta distinta pero del 
mismo tipo de cuadro de información seleccionado de la 
tercera pantalla del sistema, el botón de FIN nos 
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lleyara a la tercera pantalla para dar la opción de 
solicitar algQn otro tipo de in~ormación (Fig.7.4.). 

ji¡¡¡•:::::;:;: ::::::::::::::::::::::::::: ::::::::: ::::::::::::::: :::::::::::::::: :::::::::: :::: ::::::::::::::: :::::::::::: :::: ::;:: :::::::;:::: ::::: 

MES 

AÑO 
o 
o 

OFICINAº 

RAMO l._~~~~~~~~_,I 

SUBRAMOI._~~~~~~~~--'' 

SEC'l'OR [J OFICIAL 
IPROCEDEI 

[J PART 1 CU LAR D IMPRIMIR 

QUERY FIN 

Fig. 7.4. Pantalla de Consulta y presentación del 
cuadro correspondiente. 

Al dar un click del mouse sobre el 1cono de gráficas 
nos llevará a una quinta pantalla la cual para los 
cuadro~ que cuenten con esta función nos desplegará una 
comparación en gráficas de pie de los datos 
correspondientes al año pasado y al presente año, si se 
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presiona el botón de Barras nos desplegará esta misma 
comparación pero en una gráfica de este tipo, con el 
bot6n de Pie se podrá regresar a la gráfica anterior. 

El botón de :Impresión nos permitirá obtener una 
impresión de dichas gráficas, el botón de Fin nos 
ocultará esta pantalla y nos llevará a la tercera 
pantalla del sistema (Fig. 7.5.). 

2ID% 25% 
7% 25% 

18% 

Barras 

Pie 

l llllpresion 1 

·w25% 25% 

7% 25% 
18% 

Fig.7.5. Pantalla de Gráficas. 
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Para dar por terminada la sesi6n al momento de 
regresar a la tercera pantalla como ya se mencionó, 
ésta se encuentra sobrepuesta a la segunda, se dará un 
click, del mouse dentro del área· correspondiente a la 
segunda pantalla, automáticamente será cerrada la 
tercera y podremos seleccionar la segunda opción que 
nos permitirá terminar la sesión. 

PROGRAMACION DEL SISTEMA • 

. Por tratarse de un sistema dirigido al sector 
ejecutivo de la compañia, se decidió realizar la 
programación del sistema en un lenguaje que nos 
permitiera desarrollar aplicaciones que pudieran 
ejecutarse bajo ambiente windows que es hasta cierto 
punto elegante y fácil de comprender. El lenguaje 
seleccionado fue Visual Basic de Microsoft el cual 
permite desarrollar fácilmente este tipo de 
aplicaciones, asociando código a diversos objetos como 
son formas, botones, iconos, menúes, etc; dicho código 
se ejecuta al dar un click del mouse sobre el objeto 
seleccionado. 

PRUEBAS. 

Los objetivos de las actividades de pruebas son 
valorar y mejorar la calidad de los productos del 
trabajo generados durante el desarrollo y modificación 
del software. Los atributos de la calidad deb,en ser la 
cor.recci6n, la perfección, la consistencia, la 
confiabilidad, la utilidad, la eficacia, el apego a los 
estándares y la eficacia de los costos totales. 

Para probar el funcionamiento del sistema dentro de 
las siguientes tablas que son las que mes a mes 
recibirán nuevos datos se cargo información referente a 
1991 y 1992 hasta el mes de Junio: 
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TABLA 

EdoRes . 
Emisión 
Siniestro 
Balanza 
Presupuesto 

DESCRIPCION 

Estado de ReSultados 
Emisión de Palizas 
Siniestros ocurridos 
Balanza 
Presupuesto Asignado (Solo 
1992) 

También las siguientes tablas de la base fueron 
cargadas con la información que a cada una le 
corresponde, pero a diferencia de las anteriores ésta 
rara vez recibe nuevos datos. 

TABLA 

Oficina 
Causas in 

Estado 
Moneda 
Asegurado 
Subramo 
Cuenta 
Rubro 

OESCRIPCION 

Catálogo de oficinas 
Catálogo de Causas de 
Siniestros 
Catálogo de Estados 
Catálogo de Monedas Existentes 
catálogo de Asegurados 
catálogo de Ramos y Subramos 
catálogo de Cuentas 
catálogo de Rubros 

Se generaron por medio del sistema los cuadros de la 
carpeta del consejo de diversos meses del afio de los 
años con que contaba la Base de Datos del Sistema de 
Información Estratégica, los cuadros obtenidos por este 
medio fueron comparados con los que el departamento de 
planeaci6n hab1a generado manualmente mediante captura 
de datos en hojas de cálculo, se detectaron algunos 
errores en el cálculo de porcentajes de algunos cuadros 
los cuales fueron ya corregidos, también se detectó 
inf ormaci6n errónea dentro de la base de datos la cual 
se pidi6 fuese reprocesada. 

Una vez corregidos estos errores se generaron 
nueyamente los cuadros del Sistema de Inf ormaci6n y se 
compararon con los realizados por Planeaci6n, los 
cuadros del Sistema y los de Planeación coincidían casi 
totalmente, las diferencias que se presentaban ahora 
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eran por redondeo de cantidades hecho en los cuadros de 
obtenidos por Planeación o por ajustes realizados a los 
montos contenidos en la base de datos, al verificar que 
estas diferencias no eran generadas por información 
incorrecta el sistema fue aceptado. 
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CONCLUSIONES 

·El sistema de información estratégica (SIE) esta 
orientado principalmente al personal ejecutivo de una 
compañia de seguros, por lo cual se tomó la decisión de 
desarrollarlo bajo un lenguaje que permitiera 
implementar aplicaciones que se ejecutaran bajo un 
ambiente amigable, para este caso, ambiente Windows, el 
cual es de fácil comprensión por personas ajenas al 
medio de sistemas. 

El lenguaje seleccionado fue Visual Basic que nos 
permiti6 desarrollar dicho sistema con las 
caracteristicas deseadas y no nos fue dificil de 
entender; todo ésto no quiere decir que fue el mejor 
lenguaje, pero si, cumplió con nuestros requerimientos. 

Sobre la herramienta CASE seleccionada -sysarch-
podemos decir que ésta no cumplió en su totalidad, pero 
si satisfactoriamente con el fin de facilitarnos el 
análisis y el diseño del sistema·, pues pensamos que en 
un futuro, cuando se desee modificar o actualizar el 
SIE, todo lo desarrollado bajo esta herramienta 
facilitará su mantenimiento y actualización. 

En lo que se refiere a SQL Server, es importante 
mencionar que su rendimiento se puede incrementar si su 
plataforma se encontrase en un equipo de mejores 
caracteristicas, ya que su velocidad de respuesta en el 
equipo Vectra utilizado como servidor disminuye 
notablemente al agregar a la red un mayor número de 
usuarios. 
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Finalmente, creemos que la experiencia adquirida en 
el desarrollo de este sistema, nos ha permitido 
aprender el uso, de lo que sentimos, son herramientas 
de actualidad, como son las herramientas CASE, los 
manejadores de bases de datos y el lenguaje de 
programación bajo ambiente Windows Visual Basic. 
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