UNIVERSIDAD NACIONAL AUTONOMA
DE MEXICO

FACULTAD DE INGENIERIA

DISENO DE UN SISTEMA COMPUTACIONAL PARA EL
SEGUIMIENTO, CONTROL Y MANEJO DE
INFORMACION EN LAS ORGANIZACIONES
DEPORTIVAS

T E S I S

QUE PARA OBTENER EL TiTULO DE:

INGENIERO EN COMPUTACION
P R E S E N T A :

IGNACIO BELTRAN BOTELLO

DIRECTOR DE TESIS: o
ING. SEBASTIAN POBLANO ORDONEZ

CIUDAD UNIVERSITARIA 2005



e e

Universidad Nacional - J ~  Biblioteca Central
Auténoma de México -

Direccion General de Bibliotecas de la UNAM
Swmie 1 Bpg L IR

UNAM - Direccion General de Bibliotecas
Tesis Digitales
Restricciones de uso

DERECHOS RESERVADQOS ©
PROHIBIDA SU REPRODUCCION TOTAL O PARCIAL

Todo el material contenido en esta tesis esta protegido por la Ley Federal
del Derecho de Autor (LFDA) de los Estados Unidos Mexicanos (México).

El uso de imagenes, fragmentos de videos, y demas material que sea
objeto de proteccion de los derechos de autor, serd exclusivamente para
fines educativos e informativos y debera citar la fuente donde la obtuvo
mencionando el autor o autores. Cualquier uso distinto como el lucro,
reproduccion, edicion o modificacion, sera perseguido y sancionado por el
respectivo titular de los Derechos de Autor.



AGRADECIMIENTOS.
A la Universidad Nacional Auténoma de México, y en especial a la Facultad de
Ingenieria por brindarme la capacitacidn necesaria para desarrollarme y realizarme

como profesionista.

Al M. En C. Gerardo Ferrando Bravo, Director de la Facultad de Ingenieria por su

apoyo cada vez que se lo he solicitado.

Al Dr. Salvador Landeros Ayala por proporcionarme los recursos necesarios para

sustentar este proyecto.

Al Ing. Sebastian Poblano Ordéfiez por brindarme su valiosa asesoria, experiencia,

por su apoyo y animo para concluir este proyecto.

Al Arq. Carlos Guzman Pérez y al Ing. José Arturo Landeros Ayala por otorgarme

todos los medios existentes para respaldar mi proyecto de tesis.

Al Ing. Juan Manuel Martinez Villalobos por motivarme a terminar lo que muchas

veces habia empezado y abandonado.

A la Institucion Educativa-Deportiva Pumitas C.U. Futbol, A.C. por las facilidades

otorgadas en la elaboracién de la presente tesis.

A mis sinodales por dedicarme su valioso tiempo, apoyo y atencion.

Muy pero muy en especial, a mi princesa Boudek Morrigan, por ser mi razén, mi

pensamiento, mi motivacidn para ser mejor, un apoyo constante, te amo.



iNDICE

TEMARIO

INTRODUCCION.

CAPITULO 1. Antecedentes.
1.1 Definicién del problema.
1.2 Objetivos.

CAPITULO 2. Fundamentos Teéricos.
2.1 Ingenieria de software.
2.1.1 Metodologias de desarrollo de sistemas.
2.2 Bases de datos.
2.2.1 Conceptos.
2.2.2 Modelo Entidad-Relacion.
2.2.3 Modelo Relacional.

2.2.4 Normalizacion.

CAPITULO 3. Analisis del Sistema.
3.1 Requerimientos.
3.2 Propuesta de Solucion.
3.2.1 Justificacion.
3.3 Modelado de Datos.
3.3.1 Diagrama Entidad-Relacion.
3.3.2 Diagrama de Flujo de Datos.

3.3.2.1 Diagrama de procesos.

CAPITULO 4. Disefio del Sistema.
4.1 Disefio de la Base de datos.
4.1.1 Diagrama Entidad-Relacién.
4.1.2 Normalizacién.

4.1.3 Diccionario de Datos.

4.2 Seleccién de Elementos y Herramientas de Desarrollo.

4.3 Eleccion del software.

Pagina

11
11
11
16
16
19
21
31

33
33
35
36
36
36
37
38

57
58
58
60
61
67
72




CAPITULO 5. Implementacién y pruebas.
5.1 Implementacion del sistema.

5.1.1 Desarrollo de la Base de datos.

5.1.2 Implementacion de la interfaz grafica.

5.2 Pruebas realizadas al sistema.
5.3 Factibilidad técnica, operativa y econémica.
5.4 Mantenimiento.

5.5 Generacion de reportes.

CONCLUSIONES.

APENDICE A. Manual de instalacion.

APENDICE B. Manual de usuario.

BIBLIOGRAFIA.

93

95

107

129




INTRODUCCION.

El amplio y variado espectro de la actividad fisico-deportiva estda compuesto de tantos deseos, motivos e

intereses como practicantes. De ahi que haya que seleccionar contenidos y segmentar el mercado.

En las actividades de conjunto, el servicio y la organizacion deportiva son factores fundamentales para

lograr la satisfaccion del cliente.

Asi, para que Pumitas C.U. Futbol, A.C., caso especifico de las organizaciones deportivas, pueda cumplir
con la importante tarea de crear un desarrollo integral de los nifios que la forman, se debe conocer los
recursos humanos con los que cuenta, para asi poder administrarlos racionalmente y lograr un éptimo

rendimiento.

Por esto resulta imperativo registrar, controlar, predecir y decidir sobre los movimientos a realizarse en
las distintas categorias y areas (técnica, médica y administrativa) que componen a la organizacion, a fin

de propiciar planificaciones de temporadas futuras con una 6ptima toma de decisiones.

La presentacion de esta tesis esta dividida en diferentes partes, las cuales permiten llevar a cabo un
control efectivo del sistema durante toda su etapa de disefio e implementacién, cada una de éstas se

desarrolla en los diferentes capitulos que a continuacion se detallan.

En el capitulo uno se da un panorama general sobre los antecedentes o conocimientos previos que se
deben tener en cuenta para resolver de una manera estructurada la problematica de Pumitas, asi como

los objetivos que se persiguen para desarrollar el sistema.

Dentro del capitulo dos se desarrollan los fundamentos teéricos en materia de Ingenieria de Software,
analizando el uso de técnicas especializadas para la realizacién de sistemas, ademas se realiza una
explicacion de la técnica utilizada para la solucién de nuestra problematica; por ultimo se revisan

conceptos fundamentales de bases de datos.

Dentro del capitulo tres se presenta la fase de Analisis del Sistema, es la encargada de estudiar a partir
de la problematica, organizacién y el medio ambiente existente en Pumitas, los objetivos y los

requerimientos necesarios para su solucion.

Se proponen o evaluan diversas alternativas de solucién identificando sus entradas y salidas, para

finalmente elaborar diagramas, antes de codificarse en un lenguaje de alto nivel.




Dentro del cuarto capitulo se realiza la fase correspondiente al Disefio del Sistema, empezando por
realizar el disefio de la base de datos, el diagrama entidad-relacién y el diccionario de datos, finalizando

con la propuesta y seleccién de las herramientas de desarrollo y el lenguaje de programacion a utilizar

En el capitulo cinco, se lleva a cabo la fase de implementacion del sistema donde se especifica la
codificacion realizada para el sistema Pumidata 1.0 para realizar el desarrollo de la base de datos y la

interfaz grafica.

También, se presenta la fase de pruebas del sistema, donde se especifican los tipos de prueba que
existen y las técnicas para la preparacion de éstas con el objetivo de aplicarlas al problema real.
Asimismo, se encuentra la actividad de mantenimiento, que consiste en poder satisfacer nuevos

requerimientos de los usuarios, mediante posibles cambios en la programacién ya existente.
Para finalizar se presentan las conclusiones de la presente tesis.
Adicionalmente, se presentan dos apéndices, en el A se presenta el manual de instalacién del programa

y en el B el manual de usuario, el cual proporciona las indicaciones necesarias para la operacion del

sistema.




CAPITULO 1. Antecedentes.

Actualmente, el manejo de la informacién es parte fundamental de cualquier organizacién deportiva, sin
importar si persiga un fin de lucro o no, para la realizacién de sus actividades en forma rapida y eficiente.
Con los adelantos tecnoldgicos en el area computacional, area de comunicaciones y tecnologias de
informacion las organizaciones deportivas, han dado suma importancia al uso de sistemas de informacién
computacionales, aprovechando los beneficios que éstos les otorgan en el procesamiento de la
informacion en forma rapida y confiable, en la ayuda de toma de decisiones a gerentes y ejecutivos o
como sistemas expertos en la resolucion de problemas de alto grado de especializacion en el area, etc.
Las organizaciones conociendo las ventajas y la necesidad de uso de éstos han considerado a los

sistemas como parte dinamica de su estructura.

La esencia organizativa y la metodologia operativa de las distintas organizaciones deportivas es la misma
en todos los casos, por lo cual la presente tesis, se aplicara a una de las organizaciones deportivas que
se dirige al sector infantil y juvenil dentro de la Universidad Nacional Auténoma de Meéxico, la
Organizacion Pumitas UNAM, dependiente del Deporte Formativo y Recreacion, de la Direccion General
de Actividades Deportivas y Recreativas (DGADyR), y mas especificamente a la Organizacion Pumitas
C.U. Futbol A.C. (desde ahora Pumitas).

Pumitas soélo cuenta con un limitado equipo de computo para labores administrativas, y sélo algunos de
los integrantes de ésta tienen acceso a dicho equipo, lo cual hace que la informacion sélo sea accesada
por algunos “privilegiados”, quienes realizan labores administrativas auxilidndose de los actuales medios
informaticos mediante formatos creados principalmente en Hojas de Calculo (Excel) y bajo un esquema
que ignora la informaciéon generada en anos anteriores, pues no se registra la informacion resultante de
las administraciones pasadas, y mucho menos se interpretan los datos que puede arrojar, lo cual hace
que cada afo practicamente se empiece de cero la formacién de los jévenes deportistas, ademas, esto

impide que se cumpla un proceso ideal de formacion y preparacion.

En la actualidad existen programas que se venden por Internet pero que su rigidez no permite

personalizar las necesidades de Pumitas, por lo cual resultaria en un gasto innecesario.

Por lo anterior se hace necesaria la intervenciéon de sistemas computacionales para Pumitas, ya que
periédicamente se procesa una inmensa masa de informacion que no es posible interpretar y analizar
correcta y oportunamente, pues al hacerlo de forma manual resulta muy tardado y eso evita sacarle
provecho oportuno a la posibilidad de procurarles a los integrantes de Pumitas un tratamiento

sistematico, efectivo y al dia de su educacion deportiva.




PUMITAS C.U. FUTBOL, A.C.

OBJETIVOS.

Pumitas surge en 1976 con el objetivo primordial de coadyuvar en la formacién integral de los nifios, hijos
del personal académico y universitarios egresados, primordialmente, en un ambiente integrador que
fomenta los valores de nuestra Universidad Nacional Autbnoma de México, mediante la practica del
Futbol Asociacidon, motivandolos a ser mejores estudiantes, a amar y respetar a nuestra Universidad. Se
pretende desarrollar en los nifios el deseo de superacion personal, siendo el futbol asociacion la principal
actividad deportiva, considerandolo sélo un medio para lograr el desarrollo integral de la personalidad de
los nifios y fomentar la unién familiar, infundiéndoles los habitos esenciales de disciplina, respeto, orden,
dedicacion a la escuela y buena conducta en todas sus actividades, ademas de desarrollar también sus

habilidades motoras, afectivas, cognoscitivas y sociales.

Pumitas es una asociacion de servicio social, cuyo objetivo fundamental es el fomento y difusién de
sentimientos y actitudes de respeto y carifio hacia la Universidad Nacional Autonoma de México y la
afirmacion de los valores sociales y humanos dentro de un ambiente universitario que ella sustenta, asi

como lograr el desarrollo integral del nifio.

El lema de la Asociacion es, “Convivir mas que competir’, enfatizandose que Pumitas no es una escuela
de futbol. A pesar de no ser considerada una escuela de futbol, existe la preocupacion permanente de
tener capacitado a su personal para influir positivamente en el desarrollo fisico, espiritual, emocional y

afectivo de los nifios.

El entorno de Pumitas se encuentra determinado por la familia, la escuela, el deporte, el arte y la cultura.

Son miembros de Pumitas los padres de familia cuyos hijos hayan sido aceptados en esta organizacion,
ya sean autoridades, investigadores, profesores, técnicos, empleados, alumnos de la UNAM y aquellas
personas que ostenten un cargo en la Mesa Directiva, los cuales entre si estan especialmente obligados
a guardarse el mayor respeto y consideracion, fomentando por los medios a su alcance, el mutuo

compafierismo derivado de los ideales comunes y del carifio que profesan a nuestra Alma Mater.

VISION.

Pumitas se proyecta como una Organizacion deportiva—educativa de prestigio nacional e internacional.

Garantiza a sus egresados una filosofia de vida congruente con los valores de la Universidad por su
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formacién como individuos sanos, disciplinados, colaboradores y con los fundamentos basicos de la

practica del futbol.

ESTRUCTURA.

e Mesa Directiva.

e Coordinadores técnicos.

e Coordinadores administrativos.

e Personal administrativo y de mantenimiento.
e Monitores.

e Delegados.

e Padres de familia y familiares.

¢ Nifos y nifias.

o Area Médica.

e Arbitros.

ORGANIZACION TECNICA DE PUMITAS.

e COORDINADOR TECNICO GENERAL.

e COORDINADOR TECNICO GENERAL ADMINISTRATIVO.

e COORDINADORES TECNICOS DE CATEGORIAS MAYORES Y MENORES.
e COORDINADOR TECNICO DE ACONDICIONAMIENTO FiSICO.

e COORDINADOR TECNICO DE CATEGORIA.

e MONITOR.

1.1 Definicion del problema.

Al parecer, todo esta integramente planificado para que Pumitas funcione con unos altos estandares de
calidad y eficiencia, que le daria la mejor reputacion en cuanto a organizaciones de futbol asociacion

infantil se refiere, pero en la practica no es asi, esta desperdiciado gran parte del potencial que tiene.

Los Coordinadores Técnicos se encuentran frecuentemente mas preocupados por cuestiones
administrativas y organizativas, que en supervisar y procurar el desarrollo técnico y la asimilacion de
conocimientos de los nifios y nifias que integran Pumitas, lo cual hace factible la realizacién de un

sistema computacional que represente una solucion para minimizar el tiempo que se le dedica a tales




funciones y dejarles mas espacio a coordinar el trabajo en cancha, el cual rinde mas frutos al aprovechar

Su experiencia.

Debido a la necesidad de llevar un buen seguimiento, control y manejo de informacién de Pumitas, se
vuelve de suma importancia la implementacién de un sistema que permita minimizar los tiempos de
espera y proporcione una forma eficaz de acceso a la informacién, la cual permita una toma de

decisiones acertada y con total conocimiento de las necesidades de la Organizacion.

PROBLEMATICA ACTUAL.

e Inscripcion de los nifios. Existe una falta de comunicacion entre las distintas areas
organizativas de Pumitas, los coordinadores administrativos frecuentemente no concilian
informacioén con los coordinadores técnicos y viceversa, lo cual hace que las necesidades de las
distintas categorias no se cubran con prontitud, y que se enfrenten problemas como el sobrecupo
de unos equipos o falta de nifios en otros, cuando afortunadamente se cuenta con una gran

demanda de lugares para ingresar a Pumitas.

e Categorias. No se tienen catalogos de ejercicios para las distintas categorias y la informacién no

se comparte entre las mismas.

o No se tienen parametros planeados indispensables para tomar en consideracion si se
alcanzan los objetivos pretendidos por categoria, y que hace que muchos nifios o0 nifias
pasen a categorias que no les corresponden o permanezcan en categoria que ya no
cumplen sus expectativas ni permiten su desarrollo, y lo que provocan es un

estancamiento en su desarrollo.

¢ Instalaciones. Hay instalaciones que casi no se ocupan y son desperdiciadas, como el auditorio,

donde se pueden proyectar videos, usarlo como recinto para reuniones, etc.

e Coordinadores técnicos de mayores y menores.

o Seguimiento. Nunca se ha dado un seguimiento adecuado de las actividades realizadas
por los coordinadores técnicos, el trabajo a veces muy bien hecho por parte de unos es
desperdiciado por otros, y el proceso de desarrollo deportivo se trunca cada temporada,
donde se vuelve a empezar de cero y cuando vuelven a retomar el control de la situacién
resulta que ya ha pasado la mitad de la temporada, cuando ya se ha desperdiciado

demasiado tiempo.




Planificacion. Los cronogramas de actividades no se tienen a tiempo y por consiguiente
el trabajo llevado a cabo por los monitores es arbitrario y no sigue un proceso, no se
cuentan con planes anuales de trabajo, ni se implementa metodologia del deporte,
aunque cada afio, se refuercen estos conocimientos en teoria en los cursos de

capacitacion.

Evaluaciones a jugadores. No se programan adecuadamente, ni se proporciona la

informacion respectiva para llevarlas a cabo, incluso, muchas veces ni se realizan.

Evaluaciones del desempeiio de los coordinadores. No se cuenta con ningun
esquema que permita evaluar su desempefio y con base en esto buscar una mejora

continua.

Distribucién de funciones. No todos los coordinadores trabajan al parejo y este
desequilibrio provoca una mala impresién ante los padres de familia, monitores, nifios y

ninas.

Coordinadores técnicos de categoria.

Trabajo en bloque. Las sesiones de trabajo en bloque no cumplen la calidad deseada;
asimismo el trabajo de los talleres de gimnasia y de técnica individual no tiene un

seguimiento adecuado.

Supervisidon. Los coordinadores no supervisan adecuadamente el trabajo de los
monitores, esto trae como consecuencia tener pocos argumentos para evaluar su
desempenfo. No revisan ni registran las unidades de entrenamiento, listas de asistencia ni
los reportes mensuales (mucho menos los anuales), por lo cual no existe un seguimiento
del trabajo de los monitores y no se puede procesar esa informacion para interpretarla,
por ende, no proporcionan retroalimentacion para corregir errores y por lo tanto, no se

mejora como cuadro de trabajo.

Premios. La asignacién de estimulos econdmicos, resultado del buen desemperio de los
monitores por su labor mensual muchas veces son mal designados o entregados a
monitores que no lo merecen y los pardmetros considerados para la entrega del estimulo
no se hace publica, propiciando el enojo y descontento de los mismos, lo cual genera un

mal ambiente de trabajo.




e Talleres. El taller de acondicionamiento fisico ha sido un lugar para infinidad de nifios que tienen
muy buen desempefio fisico y que lo Unico que quieren es aprovechar mas dias de
entrenamiento y superarse, pero no cumple con su finalidad principal que es acondicionar
fisicamente a los menos capacitados, y en consecuencia se encuentra desaprovechado tal

trabajo, lo mismo sucede con el taller de psicomotricidad.

e Monitores.

o Capacitacion. La “capacitacion” que se proporciona a los monitores al inicio de cada
temporada en el curso no logra los fines convenidos, pues también ahi se presenta una
gran falta de interés por parte de los monitores (inasistencias). Se requiere una mejor
capacitacion de los monitores para que sepan lo que ensefan, que muestren interés por

Su equipo y por cada uno de los integrantes del mismo.

o Los monitores no entregan a tiempo su documentacion, de esto se deduce que el

entrenamiento no sea planificado.

o Organizacién. Se siguen viendo filas al momento de ejecutar los ejercicios por parte de
los nifios, lo cual representa tiempos perdidos, tiempos que no permiten que la carga de
trabajo que se debe llevar a cabo pueda tener un efecto benéfico en el desarrollo de los

ninos.

¢ Ninos y ninas.

o Asistencia. Existe un gran niumero de familias que no cumplen con la asistencia minima
que por reglamento, les permite permanecer dentro de Pumitas, y que desgraciadamente
hacen que el trabajo “planificado” tenga que ser modificado constantemente y hace que
empiecen a perder interés los monitores en su desarrollo como educadores, pues la
inasistencia de los jugadores de los equipos causa incremento de apatia por buscar la

mejora continua.
e Arbitraje. El arbitraje dentro de Pumitas deja mucho que desear y no se encuentran bajo
capacitacidon constante ni bajo criterios minimos de capacidad teérica y fisica para soportar la

carga de trabajo actual.

e Continuidad. La falta de informaciéon que al término de cada temporada se presenta en las




distintas categorias hace que el proceso de creacion de nuevos equipos se convierta en un
proceso aleatorio, y provoca equipos con supremacia fisica, futbolistica, de asistencia, etc.,

creando unos desequilibrios competitivos a veces enormes.

e Area Médica: No se tiene un seguimiento adecuado de las lesiones en que incurren los nifios, lo

que ocasiona recaidas mas severas de las mismas.

Al hacer esta revision de toda la problematica existente, se determina que lo mas urgente sera realizar el

correcto seguimiento de los nifios, para lo cual se buscaran los medios necesarios para solucionarlo.

1.2 Objetivos.

Crear un sistema que facilite el control de la informacion que se genera diariamente para darle el
seguimiento correcto a los nifios y permitirles el rendimiento éptimo al tener mejor conocimiento y control

de todos los factores que le rodean y que lo afectan tanto de manera negativa como positiva.

Cubrir la necesidad de respaldo, edicion y consulta de informacion de Pumitas.

Unificar criterios entre las distintas categorias de Pumitas para que sea el posible el proceso idéneo

ensefianza-aprendizaje.

Facilitar una evaluacién mas eficaz siguiendo los principios de rigor, objetividad y continuidad.

Simplificar el proceso de adquisicion de datos, proceso e interpretacion de los mismos para una éptima
toma de decisiones.

Tener actualizado el historial de los coordinadores generales, coordinadores técnicos, entrenadores,
equipos y jugadores con el afan de tener un mayor control en el proceso de formacion deportiva de los
nifos, asi como el historial de los conceptos que permitird que los coordinadores generales, técnicos, y
monitores de la organizacién operen funcionalmente con total conocimiento y permita tener un proceso

optimo en la ensefianza de la actividad deportiva de todos los nifios integrantes de la organizacién.

Elevar el nivel de rendimiento atlético para optimizar su proceso y rendimiento deportivo.

Facilitar y tener actualizada la informacién correspondiente para generar una mejor distribucién de los

recursos humanos y materiales en beneficio del proceso ensefanza-aprendizaje buscado.




Evitar malas organizaciones y la toma de malas decisiones por falta de conocimiento o informacién al

momento de distribuir los recursos materiales y humanos de la organizacion.
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CAPITULO 2. Fundamentos Teoricos.

2.1 Ingenieria de software.

Software es la suma total de los programas de computadora, procedimientos, reglas, la documentacién
asociada y los datos que pertenecen a un sistema de computo. Un producto de software es un producto

disefiado para un usuario.

La Ingenieria de Software es un enfoque sistematico del desarrollo, operacidon, mantenimiento y retiro del
software. Es la rama de la Ingenieria que aplica los principios de la ciencia de la computacién y las
matematicas para lograr soluciones costo-efectivas a los problemas de desarrollo de software y permite

elaborar consistentemente productos correctos y utilizables.

El proceso de ingenieria de software es un conjunto de etapas parcialmente ordenadas con la intencion
de lograr un objetivo, en este caso, la obtencion de un producto de software de calidad. Traduce las
necesidades del usuario en requerimientos de software, estos requerimientos transformados en disefio y
el disefio implementado en codigo, el cédigo sera probado, documentado y certificado para su uso
operativo. Requiere por un lado un conjunto de conceptos, una metodologia y un lenguaje propio. A este
proceso también se le llama el ciclo de vida del software que comprende cuatro grandes fases:
concepcidn, elaboracién, construccién y transicion. La concepcion define el alcance del proyecto. La
elaboracién define un plan del proyecto, especifica las caracteristicas y fundamenta la arquitectura. La

construccion crea el producto y la transicién transfiere el producto a los usuarios.

2.1.1 Metodologias de desarrollo de sistemas.

Las metodologias proponen seguir un proceso para que el disefio de software sea flexible, de bajo costo
y confiable, es decir, indican cémo construir técnicamente el software. A estas metodologias se les
conoce como paradigmas y nos permiten situar el proceso de desarrollo de un sistema en diferentes

etapas.

La eleccion de un paradigma se hace de acuerdo con la naturaleza del proyecto y de la aplicacion, los

métodos y herramientas a usar.
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Ciclo de vida clasico.

También conocido como modelo en cascada, exige un enfoque sistematico y secuencial; cada una de

sus partes se relaciona entre si para lograr un software eficiente y en consecuencia coherente. Tal y

como se muestra en la figura.

Ingenieria del Sistema

Andlisis

Diserfio

A

sEsEsssEEEEEEEEEEEEEsEEEnEnEnnnnnn P

"IIIIIIIIIIIIIIllllllllllllllllllllllllllllll’

l‘

Codificaciéon

A

Figura 2.7 Ciclo de vida.

Las fases del modelo de cascada.

Pruebas

A

Mantenimiento

» Ingenieria y andlisis del sistema. Se comienza estableciendo los requisitos de todos los

elementos del sistema, entre ellos se establece los requisitos del software. En esta fase se

revisan los requerimientos del sistema. Este planteamiento es necesario porque el software tiene

gue interactuar con el hardware, con personas y con la base de datos.

e Analisis de los requisitos del software. En esta etapa se intensifica la recopilacién de los

requisitos especialmente para el software. La comprensién del ambito de la informacién, asi

como la funcién, el rendimiento y las interfases requeridas se revisan en compaiiia del cliente.

» Disefio. Es aqui donde se traducen los requerimientos en una representacion del software

considerando la estructura de los datos, la arquitectura del software, el detalle procedimental y la

caracterizacion de la interfaz, todo esto previo a la codificacion para obtener la calidad requerida.

» Codificacion.
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Implementacién y pruebas. Una vez generado el cédigo, la prueba se centra en la logica interna
del software, asegurando que todas las sentencias se han probado, y en las funciones externas
verificando que la entrada definida produce los resultados requeridos.

Mantenimiento. Con certeza, el software sufrird cambios después de que se entregue al cliente.
Estos cambios pueden atribuirse a fallas encontradas durante la ejecucion del software, a
problemas de comunicaciéon con otras aplicaciones, a actualizaciones del sistema operativo,
actualizaciones de hardware; o bien, a que el cliente requiera ampliacion de funciones o del
rendimiento. El mantenimiento del software aplica cada uno de los pasos precedentes del ciclo de

vida a un programa existente en vez de a uno nuevo.

Ventajas:

Se tiene un seguimiento secuencial del proyecto, el cual permite tener un orden durante el
desarrollo del software.
Evita un crecimiento incontrolable, debido a que no se pueden afiadir requerimientos una vez

finalizada la etapa de analisis.

Desventajas:

El desarrollo de un proyecto raramente sigue la secuencia que el modelo propone.

Siempre ocurre la iteracién y crea problemas en la aplicacion de esta metodologia.

El método de ciclo de vida clasico necesita una definicion clara de los requerimientos, la cual
generalmente el cliente no expone de manera precisa. Esto Ultimo genera cierta incertidumbre en
cuanto a lo que se espera del sistema y hace dificil el inicio del proyecto.

Una version desarrollada del programa no estara disponible hasta mucho tiempo después de
haberse iniciado el proyecto, por lo que el cliente debe esperar.

Una falla o error detectado al final del desarrollo y no durante el mismo, puede ser desastroso.
Dificultad de permitir cambio después de que el proceso haya iniciado.

Division inflexible del proyecto en fases distintas.

Esto hace dificil responder a los requerimientos cambiantes del cliente.

Apropiado solo cuando los requerimientos son bien comprendidos.

Construccion de prototipos.

Esta metodologia presenta un disefio rapido sobre la representacion de los aspectos del software visibles

al usuario, el modelo que se crea puede disefiarse de la siguiente forma:
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» Un prototipo en papel o modelo basado en computadora que describa la interaccion hombre-
maquina.

e Un prototipo que implemente algunos subconjuntos de funciones requeridas en el programa.

e Un programa existente que ejecute parte o toda la funcibn deseada, pero que tenga

caracteristicas que deban ser mejoradas en el programa final que se dara al cliente.

Comienza con la recoleccion de requerimientos, luego se produce un disefio rapido, el cual muestra al
usuario los métodos de entrada, los formatos de salida y las diversas funciones del programa, segun los
requerimientos. A partir de este disefio se construye el prototipo, el cual es evaluado por el cliente, y con
base en esta evaluacién se mejora el software; de esta manera, se genera un proceso interactivo en el

gue el prototipo es mejorado una y otra vez hasta que satisfaga las necesidades del cliente.

Ventajas:

e El cliente puede ver a corto plazo una primera versién quiza muy elemental de su sistema, pero
ésta le puede ayudar para comenzar a familiarizarse con la computadora.

« Al tener un prototipo del proyecto de software, se pueden detectar con mayor facilidad las
caracteristicas faltantes, proponerse nuevas ideas, mejorar el disefio y en general ampliar la
perspectiva del proyecto que se quiera desarrollar.

Desventajas:
» El cliente ve una version del sistema en la cual no se consideran los aspectos de calidad ni
mantenimiento de software a largo plazo.
e Cuando se le informa que el producto debe ser reconstruido, el cliente cree que presenta fallas
porque no comprende que haciendo pequefias modificaciones al prototipo, permitird que se
ajuste a las nuevas especificaciones para ser puesto en ejecucion.

Modelo en espiral.

Tiene como objetivo aprovechar las mejores caracteristicas tanto del modelo del ciclo de vida clasico
como las de creacion de prototipos afiadiendo una etapa, el analisis de riesgo.

Etapas:

» Planificacién: Se determinan los objetivos, alternativas y restricciones. Esta actividad involucra la

recoleccion de requerimientos, donde el cliente debe exponer sus necesidades y dar una idea
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general de lo que espera; una vez recopilada la informacion se procede a realizar el estudio
inicial para el disefio del software.

« Andlisis de riesgo: Aqui se hace un andlisis de alternativas, se identifican y resuelven los posibles
riesgos existentes. Esta actividad permite realizar un analisis del disefio que se ha definido para
el desarrollo del software; asi, se pueden detectar los inconvenientes y limitaciones que se
tuvieran antes de comenzar la programacién del sistema. También esta etapa permite predecir
las expectativas a futuro del proyecto, ya que se pueden visualizar anticipadamente las fallas que
pudieran ocurrir por actualizaciones en el hardware y software, lo cual permite proponer
soluciones a los problemas que muy probablemente se presentaran en el futuro.

* Ingenieria: Se desarrolla lo que sera el producto de “siguiente nivel”. En este caso, la espiral va
girando y creciendo hasta que obtengamos el producto final, un software de calidad. Si
comenzamos la primera actividad del modelo en el centro de la espiral y se va avanzando hacia
fuera, el desarrollo del producto de siguiente nivel se refiere a la creacion de un prototipo del
sistema final, el cual ya considerd todas las caracteristicas en su totalidad al cubrir la primera
curva de la espiral.

« Evaluacion del cliente: Una vez tenido el prototipo de la primera vuelta se hace una evaluacion de
los resultados de la ingenieria. Esta actividad sugiere ir revisando con el cliente tanto el disefio
como el programa que se estan empleando para la realizaciébn de sus sistema, esto con la
finalidad de que si el desarrollo va por buen camino se continle en la misma linea, de lo

contrario, se debe analizar el proceso y corregir las fallas encontradas.

En este modelo, las actividades se realizan conforme se va desenvolviendo la espiral; debe considerarse
el tiempo de desarrollo del software puesto que la espiral puede crecer desordenadamente, y lo que el
modelo pretende es tener un sistema mas completo y satisfactorio para el cliente, conforme se avanza en

la espiral y no un desarrollo que crezca indefinidamente.

Este esquema ayuda a que en cada vuelta de la espiral, se construyan sucesivas versiones del software,

cada vez mas depuradas y completas, hasta llegar a obtener el producto final.

Ventajas:

e Se desarrolla un sistema que, por las diferentes etapas en las que estuvo envuelto, promete ser
el éptimo y adecuado para las necesidades del cliente.

e Al tener una actividad de andlisis de riesgo, el producto final garantiza un acoplamiento a los
cambios del software o de hardware que pudieran presentarse en el futuro; es decir, la etapa de
mantenimiento llegaria automaticamente sin necesidad de realizar un largo analisis para evaluar

las alternativas de solucion.
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Desventajas:

» Esdificil convencer al cliente de que el enfoque evolutivo es controlable.
« Se requiere de cierta habilidad para la valoracion de los riesgos.
» Sino se delimita bien el nimero de iteraciones, la espiral crecera de manera desordenada y sin

saber en qué momento se detendra.

2.2 Bases de datos.

Antes de que existieran las Bases de Datos existieron los Sistemas de procesamiento de archivos,
basados en registros guardados en archivos, escribiéndose varios programas para su manipulacion

(obtener y guardar informacién). Estos tenian varias desventajas:

* Redundancia de informacion (repeticion de informacion).

* Inconsistencia en la informacién (probleméatico actualizarla, por lo tanto las distintas copias no
concuerdan).

« Falta de manejo de concurrencia (usuarios multiples con actualizaciones al mismo tiempo).

» Generalmente va ligado programa con archivo.

2.2.1 Conceptos.

Base de datos:

« Conjunto de informacidn organizada (Archivo légico (uno o varios archivos fisicos)).
e Conjunto exhaustivo no redundante de datos estructurados organizados independientemente de
su utilizacién y su implementacion en maquina accesibles en tiempo real y compatibles con

usuarios concurrentes con necesidad de informacion diferente y no predicable en tiempo.

Las bases de datos proporcionan la infraestructura requerida para los sistemas de apoyo y para los
sistemas de informacién estratégicos, ya que estos sistemas explotan la informacion contenida en las
bases de datos de la organizacion para apoyar el proceso de toma de decisiones o para lograr ventajas

competitivas.

Finalidad de una Base de datos: Servir a una aplicacion o mas de la mejor manera posible. Existen
varios niveles en que puede observarse la base de datos. Esto se conoce como Abstraccion de la

Informacion.
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NIVEL FiSICO: Describe cémo se almacenan los datos (bytes). Persona que administra la Base de datos.
NIVEL CONCEPTUAL: Esquematizacién de los datos y sus relaciones (diagramas). Analista y
Desarrollador .

NIVEL DE VISION: Abstraccion mas alta, como interpretan la informacion los usuarios finales.

Un Sistema de Base de datos es un conjunto de:

- Datos: Valores registrados fisicamente en la base de datos. La informacién es el significado de
los datos.
e Hardware : Dispositivos de almacenamiento fisico en donde reside la base de datos, asi como los
dispositivos periféricos necesarios para su uso.
e Software : Conjunto de programas para manejar la base de datos. Este sistema maneja todas las
solicitudes formuladas por los usuarios a la base de datos.
e Usuarios :
0 Analista : Persona encargada de esquematizar los datos y sus relaciones, hace el
Diagrama Entidad Relacién.
o0 Programador o desarrollador : Persona encargada de programar la aplicacién con la
base de datos.
o DBA: Persona encargada de la construccion de la base de datos y su administracion.

o Finales : Manipulan e interpretan la informacion.
Ventajas de una base de datos:

¢ Reducir redundancia.

e Evitar inconsistencia.

« Mantener integridad.

< Controlar concurrencia.

* Aplicar restricciones de seguridad.

* Los datos son independientes de los programas.
Desventajas de una base de datos:
e Laseguridad y la integridad pueden ser contraproducentes sin buenos controles.
Las bases de datos manejan conceptos basicos para su tratamiento de informacién, como son:

« Registro : Es una colecciéon de campos (atributos). Un registro, es el conjunto de informacién
referida a una misma persona u objeto.
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e Campo: Unidad basica de una base de datos.

e Tabla: Conjunto de registros contenidos en campos.

Un sistema administrador de bases de datos (DBMS DataBase Management System) consiste en una
coleccion de datos interrelacionados y un conjunto de programas para acceder a ellos. La coleccion de
datos se denomina base de datos. Se compone de:

+ Base de datos.

« Software para manipular los datos.

Funciones:
* Almacena, recupera y modifica los datos.
» Guarda la consistencia de los datos.

» Soluciona problemas de concurrencia.

Objetivo del DBMS :

e Crear un ambiente en que sea posible guardar y recuperar informacién de la base de datos en
forma eficiente.

« Controlar el acceso concurrente, evitar redundancia, vigilar que se cumplan las restricciones y
reglas de integridad, usar elementos que aceleren el acceso fisico a los datos, distribuir los
blogues del modo méas adecuado para el crecimiento y uso de los datos, controlar el acceso y
privilegio de los usuarios, recuperar ante fallos ente otras cosas.

El manejo de datos del DBMS incluye tanto la definicion como la manipulacién y seguridad de los
mismos.

Actividades del DBA (persona que administra la base de datos, Database Administrator, por sus siglas
en ingles):

« Definir y modificar la estructura de almacenamiento (espacio).
»  Definir permisos de acceso.

« Definir estrategias de respaldo y recuperaciéon en caso de fallas.
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DICCIONARIO DE DATOS.

Proporciona la siguiente informacion:

* Nombre de los usuarios.
* Privilegios que tienen los usuarios.
« Nombres de los objetos (Tablas, vistas, indices, sinénimos, procedimientos).

« Espacio ocupado por los objetos.

MODELO DE DATOS.

Es el resultado del analisis de la informacion y consiste en la representacién conceptual de ésta (debe ser

claro).

TIPOS DE MODELOS DE DATOS.

* Modelo de datos jerarquico. Se puede especificar relaciones de un registro padre y multiples
registros hijos, de manera similar a la estructura de un arbol.

e Modelo de datos red. Se puede especificar relaciones entre mdltiples registros padres y
multiples registros hijos.

« Modelo de datos relacional. Se representa l6gicamente la base de datos mediante entidades y
sus relaciones entre si. En este modelo toda la informacion se representa a través de arreglos

bidimensionales o tablas. Las operaciones basicas son:
0 Seleccionar renglones de alguna tabla (SELECT).

0 Seleccionar columnas de alguna tabla (PROJECT).

0 Unir o juntar informacién de varias tablas (JOIN).

2.2.2 Modelo Entidad-Relacion.

Se basa en la percepcién del mundo real, que consiste en un conjunto de objetos llamados entidades y

las relaciones entre éstas.

Representa la estructura logica general de la base de datos graficamente.
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Entidad: Es un objeto que se distingue de otros por medio de un conjunto especifico de ATRIBUTOS
(caracteristicas propias). Para cada atributo existe un rango de valores permitidos llamado Dominio del

atributo.

Conjunto de entidades: Es un grupo de entidades del mismo tipo.
Relacién: Asociacion entre entidades.

Conjunto de relaciones: Es un grupo de relaciones del mismo tipo.
Tipos de Relaciones:

e Unarelacién muchos a uno (M a 1 6 M:1) tiene el grado de uno 0 mas en una direccion y el grado

de uno y solamente uno en la otra direccién. Estas relaciones son las mas comunes.

[ JUGADOR & esintegrantede [ EQUIPO 1

integrado por

Cada JUGADOR es integrante de uno y solamente un EQUIPO.
Cada EQUIPO esta integrado por uno o mas JUGADORES.

Las relaciones M:1 obligatorias de ambas direcciones son poco comunes.

e Una relacion Muchos a Muchos (M a M é M:M) tiene el grado de uno o mas en ambas

direcciones.

[ JUGADOR }>__asi9”ad0 ______________________________________ <{ TALLER 1
integrado por

Cada JUGADOR puede estar ASIGNADO A uno o mas TALLERES.
Cada TALLER puede estar INTEGRADO POR uno o mas JUGADORES.

Las relaciones muchos a muchos son muy comunes, generalmente son opciones en ambas direcciones,

pero puede ser opcional en una direccién.
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e Unarelacion uno a uno (1 a 1 6 1:1) tiene un grado uno y solamente uno en ambas direcciones.

JUGADOR | "et@r SOLICITUD DE
INSCRIPCION

llenada por

Cada JUGADOR debe llenar una y solamente una SOLICITUD DE INSCRIPCION.

Cada SOLICITUD DE INSCRIPCION debe ser llenada por uno y solamente un JUGADOR.
Las relaciones 1:1 son muy escasas.

Una relacion 1:1 que es obligatoria en ambas direcciones es muy dificil de encontrar.

Las entidades que tienen una relacion 1:1 pueden ser en realidad la misma entidad.

2.2.3 Modelo Relacional.

El modelo relacional es una forma de ver los datos; es decir, para representar los datos mediante tablas y
manipular esa representacién mediante operadores. El modelo relacional se ocupa de tres aspectos de

los datos: su estructura, su integridad y su manipulacion.

La base de datos relacional es un conjunto de tablas bajo una misma identificacion que trabajan con base
a relaciones entre las mismas, las relaciones pueden ser entre dos o0 mas tablas y puede generarse una
nueva a partir de los registros que cumplen con el criterio de correspondencia, las relaciones se llevan a

cabo a través de campos denominados llaves.

Una base de datos relacional es un conjunto de relaciones normalizadas.

El modelo relacional representa la segunda generacion de los Sistemas Manejadores de Bases de datos
(SMBD). En él, todos los datos estan estructurados a nivel I6gico como tablas formadas por filas y

columnas. Un punto fuerte del modelo relacional es la sencillez de su estructura légica.

El modelo relacional tiene que ver con tres aspectos de los datos:

« Estructura de datos . Una base de datos relacional consiste en una coleccion de tablas, a cada
una de las cuales se les asigna un nombre Unico. Una fila de la tabla representa una relacién
entre un conjunto de valores, puesto que una tabla es una coleccion de dichas relaciones, hay
una estrecha correspondencia entre el concepto de tabla y el concepto matematico de relacion.

e Integridad de datos .

« Manejo de datos .
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Estructura.

El modelo relacional se basa en el concepto matematico de relaciéon, que graficamente se representa
mediante una tabla.

Una relaciéon es una tabla con columnas vy filas. Los Sistemas de Gestién de Bases de Datos (SGBD)
necesitan que el usuario pueda percibir la base de datos como un conjunto de tablas. Esta percepcién
sélo se aplica a la estructura logica de la base de datos. No se aplica a la estructura fisica de la base de

datos, que se puede implementar con distintas estructuras de almacenamiento.

Un atributo es el nombre de una columna de una relaciéon. En el modelo relacional, las relaciones se
utilizan para almacenar informacidn sobre los objetos que se representan en la base de datos. Una
relacién se representa graficamente como una tabla bidimensional en la que las filas corresponden a
registros individuales y las columnas corresponden a los campos o atributos de esos registros. Los

atributos pueden aparecer en la relacion en cualquier orden.

Un dominio es el conjunto de valores legales de uno o varios atributos. Los dominios constituyen una
poderosa caracteristica del modelo relacional. Cada atributo de una base de datos relacional se define
sobre un dominio, pudiendo haber varios atributos definidos sobre el mismo dominio.

El concepto de dominio es importante porque permite que el usuario defina, en un lugar comadn, el
significado y la fuente de los valores que los atributos pueden tomar. Esto hace que haya mas
informacion disponible para el sistema cuando éste va a ejecutar una operacion relacional, de modo que

las operaciones que son semanticamente incorrectas, se pueden evitar.

Una tupla es una fila de una relacién. Los elementos de una relacion son las tuplas o filas de la tabla. Las

tuplas de una relacion no siguen ningtin orden.

El grado de una relacion es el nimero de atributos que contiene. Esto quiere decir que cada fila de la

tabla es una tupla con n valores. El grado de una relaciéon no cambia con frecuencia.

La cardinalidad de una relacién es el nimero de tuplas que contiene. Ya que en las relaciones se van
insertando y borrando tuplas a menudo, la cardinalidad de las mismas varia constantemente.

Reglas de integridad.

Al definir cada atributo sobre un dominio se impone una restriccion sobre el conjunto de valores

permitidos para cada atributo. A este tipo de restricciones se les denomina restricciones de dominios. Hay
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ademas dos reglas de integridad muy importantes que son restricciones que se deben cumplir en todas
las bases de datos relacionales y en todos sus estados o instancias (las reglas se deben cumplir todo el
tiempo). Estas reglas son la regla de integridad de entidades y la regla de integridad referencial. Antes de

definirlas, es preciso conocer el concepto de nulo.

Nulos.

Cuando en una tupla un atributo es desconocido, se dice que es nulo. Un nulo no representa el valor cero
ni la cadena vacia, éstos son valores que tienen significado. El nulo implica ausencia de informacion, bien
porque al insertar la tupla se desconocia el valor del atributo, o bien porque para dicha tupla el atributo no
tiene sentido. Ya que los nulos no son valores, deben tratarse de modo diferente, lo que causa problemas
de implementacion.

Regla de integridad de entidades.

La primera regla de integridad se aplica a las claves primarias de las relaciones base: ninguno de los
atributos que componen la clave primaria puede ser nulo.

Una clave primaria es un identificador irreducible que se utiliza para identificar de modo Unico las tuplas.

Ningin subconjunto de la clave primaria sirve para identificar las tuplas de modo Unico.

Regla de integridad referencial.

La segunda regla de integridad se aplica a las claves ajenas: si en una relacién hay alguna clave ajena,
sus valores deben coincidir con valores de la clave primaria a la que hace referencia, o bien, deben ser

completamente nulos.

Gréaficamente se suelen representar las relaciones mediante tablas. Los nombres de las columnas
corresponden a los nombres de los atributos y las filas son cada una de las tuplas de la relacién. Los
valores que aparecen en cada una de las columnas pertenecen al conjunto de valores del dominio sobre

el que esta definido el atributo correspondiente.
Propiedades de las relaciones.
e Cada relacion tiene un nombre y éste es distinto del nombre de todas las demas.

e Los valores de los atributos son atémicos: en cada tupla, cada atributo toma un solo valor. Se

dice que las relaciones estan normalizadas.
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* No hay dos atributos que se llamen igual.
e El orden de los atributos no importa: los atributos no estan ordenados.
e Cadatupla es distinta de las demés: no hay tuplas duplicadas.

* Elorden de las tuplas no importa: las tuplas no estan ordenadas.

Tipos de relaciones.

« Relaciones base . Son relaciones reales que tienen nombre y forman parte directa de la base de
datos almacenada (son autébnomas).

e Vistas. También denominadas relaciones virtuales, son relaciones con nombre y derivadas. Se
representan mediante su definicion en términos de otras relaciones con nombre, no poseen datos
almacenados propios.

e Instantaneas . Son relaciones con nombre y derivadas. Pero a diferencia de las vistas, son
reales, no virtuales. Estan representadas no solo por su definicibn en términos de otras
relaciones con nombre, sino también por sus propios datos almacenados. Son relaciones de sélo
lectura y se refrescan periédicamente.

« Resultados de consultas . Son las relaciones resultantes de alguna consulta especificada.
Pueden o no tener nombre y no persisten en la base de datos.

* Resultados intermedios . Son las relaciones que contienen los resultados de las subconsultas.
Normalmente no tienen nombre y tampoco persisten en la base de datos.

e Resultados temporales . Son relaciones con nombre, similares a las relaciones base o a las
instantaneas, pero la diferencia es que se destruyen automaticamente en algiin momento

apropiado.

Una tabla es un conjunto de registros. En las bases de datos relacionales se emplean tablas
bidimensionales las cuales son una de las maneras mas naturales de representar y visualizar datos. Las
tablas deben organizarse y definirse de tal forma que no se pierdan las relaciones entre datos. Una tabla

es una matriz bidimensional por lo que un renglén es un registro y una columna es un campo.

Las tablas tienen las siguientes caracteristicas:

* Cada columna de la tabla representa un campo.

e Son homogéneas por columna, es decir, todos los datos de una columna son del mismo tipo o
clase de datos.

e Cada columna tiene nombre propio.

* Todos los renglones son diferentes, deben variar en al menos una columna.
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e Tanto los renglones como las columnas pueden ser considerados en cualquier secuencia y en
cualquier momento sin afectar la informacién ni la semantica de cualquier funcion que utilice la
tabla.

Las entidades son objetos tangibles o intangibles del mundo real sobre las cuales se almacena
informacion y que tiene propiedades o atributos que eventualmente se deben registrar. A cada registro
debe referirse por medio de un identificador de entidad para ser relacionado con la entidad. Uno de los

atributos de la entidad es la que toma el caracter de identificador de entidad.

Caracteristicas de las bases de datos relacionales.

< Integridad de datos. La integridad de la base de datos se refiere a la validez y la consistencia de
los datos almacenados. Normalmente, la integridad se expresa mediante restricciones o reglas
que no se pueden violar. Estas restricciones se pueden aplicar tanto a los datos, como a sus
relaciones, y es el SGBD relacional quien se debe encargar de mantenerlas.

e Seguridad. La seguridad de la base de datos es la proteccion de la base de datos frente a
usuarios no autorizados. Sin buenas medidas de seguridad, la integracién de datos en los
sistemas de bases de datos hace que éstos sean mas vulnerables que en los sistemas de
ficheros. Sin embargo, los SGBD relacionales permiten mantener la seguridad mediante el
establecimiento de claves para identificar al personal autorizado a utilizar la base de datos. Las
autorizaciones se pueden realizar a nivel de operaciones, de modo que un usuario pueda estar
autorizado a consultar ciertos datos pero no a actualizarlos, por ejemplo.

e Accesibilidad a los datos. Muchos SGBD relacionales proporcionan lenguajes de consultas o
generadores de informes que permiten al usuario hacer cualquier tipo de consultas sobre los
datos, sin que sea necesario que un programador escriba una aplicacién que realice tal tarea.

e Productividad. EI SGBD relacional proporciona muchas de las funciones estandar que el
programador necesita escribir en un sistema de ficheros. A nivel basico, el SGBD relacional
proporciona todas las rutinas de manejo de ficheros tipicas de los programas de aplicacion. El
hecho de disponer de estas funciones permite al programador centrarse mejor en la funcién
especifica requerida por los usuarios, sin tener que preocuparse de los detalles de
implementacién de bajo nivel. Muchos SGBD relacionales también proporcionan un entorno de
cuarta generacién consistente en un conjunto de herramientas que simplifican, en gran medida, el
desarrollo de las aplicaciones que acceden a la base de datos. Gracias a estas herramientas, el
programador puede ofrecer una mayor productividad en un tiempo menor.

« Mantenimiento gracias a la independencia de datos. En los sistemas de ficheros, las
descripciones de los datos se encuentran inmersas en los programas de aplicaciéon que los

manejan. Esto hace que los programas sean dependientes de los datos, de modo que un cambio
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en su estructura, o un cambio en el modo en que se almacena en disco, requiere cambios
importantes en los programas cuyos datos se ven afectados. Sin embargo, los SGBD
relacionales separan las descripciones de los datos de las aplicaciones. Esto es lo que se conoce
como independencia de datos, gracias a la cual se simplifica el mantenimiento de las
aplicaciones que acceden a la base de datos.

e Aumento de la concurrencia. En algunos sistemas de ficheros, si hay varios usuarios que pueden
acceder simultdneamente a un mismo fichero, es posible que el acceso interfiera entre ellos de
modo que se pierda informacion o, incluso, que se pierda la integridad. La mayoria de los SGBD
relacionales gestionan el acceso concurrente a la base de datos y garantizan que no ocurran
problemas de este tipo.

e Servicios de copias de seguridad y de recuperacion ante fallos. Muchos sistemas de ficheros
dejan que sea el usuario quien proporcione las medidas necesarias para proteger los datos ante
fallos en el sistema o en las aplicaciones. Los usuarios tienen que hacer copias de seguridad
cada dia, y si se produce algun fallo, utilizar estas copias para restaurarlos. En este caso, todo el
trabajo realizado sobre los datos desde que se hizo la Ultima copia de seguridad se pierde y se
tiene que volver a realizar. Sin embargo, los SGBD relacionales funcionan de modo que se

minimiza la cantidad de trabajo perdidos cuando se produce un fallo.

Objetivos.
Los objetivos que se persiguen con la organizacion de la base de datos pueden ser divididos en primarios

y secundarios.

Objetivos primarios de la organizacion de la base de datos.

e Los datos podran usarse de mltiples maneras.
» Proteger la inversion intelectual.
* Bajo costo.

e Menor proliferacién de datos.

» Desempefio.

e Claridad.

* Facilidad de uso.

*  Flexibilidad.

» Facilidad para el cambio.

e Precisién y coherencia.

* Reserva.

» Disponibilidad.
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Objetivos secundarios.

« Independencia fisica de los datos.

« Independencia légica de los datos.

* Referencia controlada.

« Normalizacién de los datos dentro de un organismo.
« Diccionario de datos.

e Lenguaje de usuario final.

« Controles de integridad.

» Facil recuperacién en caso de fallo.

Lenguajes relacionales.

Son varios los lenguajes utilizados por los SMBD relacionales para manejar las relaciones. Algunos de
ellos son procedurales, lo que quiere decir que el usuario dice al sistema exactamente como debe
manipular los datos. Otros son no procedurales, que significa que el usuario dice qué datos necesita, en

lugar de decir como deben obtenerse.

La base de los lenguajes relacionales es el algebra relacional y el céalculo relacional, definidos por Codd.
Se puede decir que el algebra es un lenguaje procedural (de alto nivel), mientras que el calculo relacional
es un lenguaje no procedural. Sin embargo, ambos lenguajes son equivalentes: para cada expresion del

algebra, se puede encontrar una expresion equivalente en el célculo, y viceversa.

El algebra relacional (o el calculo relacional) se utilizan para medir la potencia de los lenguajes
relacionales. Si un lenguaje permite obtener cualquier relacién que se pueda derivar mediante el algebra
relacional, se dice que es relacionalmente completo. La mayoria de los lenguajes relacionales son
relacionalmente completos, pero tienen mas potencia que el algebra o el calculo porque se les han

afiadido operadores especiales.

Tanto el algebra como el célculo son lenguajes formales no muy “amigables”. Pero se deben estudiar
porque sirven para ilustrar las operaciones basicas que todo lenguaje de manejo datos debe ofrecer.
Ademas, han sido la base para otros lenguajes relacionales de manejo de datos de mas alto nivel.

El modelo relacional.

En 1970, E. F. Codd publicé un articulo en el que aplicaba los conceptos de una rama de las

matematicas llamada algebra relacional, a los problemas de almacenar enormes cantidades de datos y
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este articulo dio inicio a lo que la comunidad de las bases de datos nombré como el modelo de bases de

datos relacionales. Este modelo es una forma particular de estructurar y procesar una base de datos.

Ventajas.

Los datos se almacenan de un modo en el que los usuarios lo entienden con mas facilidad. Los datos se
almacenan como tablas y las relaciones entre las filas y las tablas son visibles en los datos.

Cuando se usa el modelo relacional el usuario sélo debe especificar cuéles registros quiere procesar.

Resistencias.

Los sistemas de bases de datos relacionales requieren de mas recursos computacionales y, por lo tanto,
al principio eran mucho mas lentos que los sistemas basados en modelos anteriores por lo que resultaron
impracticos hasta los afios 80, cuando se desarrolld6 un hardware mas rapido para computadoras y la
relacién precio-desempefio de las computadoras cayé de un modo draméatico. Los programadores

tuvieron que aprender un nuevo modo de pensar acerca del procesamiento de datos.

Una de las grandes ventajas del modelo relacional es que define también un algebra, llamada "algebra
relacional". Todas las manipulaciones posibles sobre las relaciones se obtienen gracias a la combinacion
de tan solo cinco operadores: RESTRICT, PROJECT, TIME, UNION y MINUS. Por comodidad, se han
definido también tres operadores adicionales que de todos modos se pueden obtener aplicando los cinco
fundamentales: JOIN, INTERSECT y DIVIDE. Los operadores relacionales reciben como argumento una

relacién o un conjunto de relaciones y restituyen una Unica relacion como resultado.

Operadores:

« RESTRICT. Restituye una relacion que contiene un subconjunto de las tuplas de la relacion a la
que se aplica. Los atributos se quedan como estaban.

+ PROJECT. Restituye una relacién con un subconjunto de los atributos de la relacion a la que
viene aplicado. Las tuplas de la relacion resultado se componen de las tuplas de la relacion
original, de manera que siguen siendo un conjunto en sentido matematico.

« TIME. Se aplica a dos relaciones y efectta el producto cartesiano de las tuplas. Cada tupla de la
primera relacién esta concatenada con cada tupla de la segunda.

« JOIN. Se concatenan las tuplas de dos relaciones de acuerdo con el valor de un conjunto de sus

atributos.
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« UNION. Aplicando este operador a dos relaciones compatibles, se obtiene una que contiene las
tuplas de ambas relaciones. Dos relaciones son compatibles si tienen el mismo nimero de
atributos y los atributos correspondientes en las dos relaciones tienen el mismo dominio.

« MINUS. Aplicado a dos relaciones compatibles restituye una tercera que contiene las tuplas que
se encuentran solo en la primera relacién.

« INTERSECT. Aplicado a dos relaciones compatibles restituye una relacion que contiene las
tuplas que existen en ambas.

« DIVIDE. Aplicado a dos relaciones que tengan atributos comunes, restituye una tercera que
contiene todas las tuplas de la primera relaciéon que se puede hacer que correspondan con todos

los valores de la segunda relacion.

Algebra relacional.

Las operaciones de algebra relacional manipulan relaciones. Esto significa que estas operaciones usan
uno o dos relaciones existentes para crear una nueva relaciéon. Esta nueva relacion puede entonces
usarse como entrada para una nueva operacion. Esto hace considerablemente mas facil la solucion de
las consultas, debido a que se puede experimentar con soluciones parciales hasta encontrar la

proposiciéon con la que se trabajara.

El algebra relacional consta de las siguientes operaciones:

e Union.

* Interseccion.

« Diferencia.

e Producto.

« Seleccion.

e Proyeccion.

e Reunidn.

«  Division.

e Asignacion.
Las cuatro primeras se toman de la teoria de conjunto de las matematicas; las cuatro siguientes son
operaciones propias del algebra relacional y la Ultima es la operacién estandar de dar un valor a un

elemento.

Unién. Combina datos de varias relaciones. No siempre es posible realizar consultas de unién entre
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varias tablas, para poder realizar esta operacion es necesario e imprescindible que las tablas a unir
tengan las mismas estructuras y que sus campos sean iguales.

Interseccidn . Identifica filas que son comunes en dos relaciones.

Diferencia . Identifica filas que estan en una relacién y no en otra.

Producto . Consiste en la realizacién de un producto cartesiano entre dos tablas dando como resultado

todas las posibles combinaciones entre los registros de la primera y los registros de la segunda.

Seleccion . Consiste en recuperar un conjunto de registros de una tabla o de una relacion indicando las
condiciones que deben cumplir los registros recuperados, de tal forma que los registros devueltos por la
seleccion han de satisfacer todas las condiciones que se hayan establecido. Esta operacién es la que

normalmente se conoce como consulta.

En este tipo de consulta se emplean los diferentes operadores de comparacién (=, >, <, >=, <=, <>), los

operadores logicos (and, or, xor) o la negacion ldgica (not).

Proyeccién. Una proyeccion es un caso concreto de la operacion seleccion, esta ultima devuelve todos
los campos de aquellos registros que cumplen la condicion que se ha establecido. Una proyeccion es una
seleccidn en la que seleccionamos aquellos campos que deseamos recuperar.

Reunién. La reunién se utiliza para recuperar datos a través de varias tablas conectadas unas con otras
mediante clausulas JOIN, en cualquiera de sus tres variantes INNER, LEFT, RIGHT. La operacién
reunién se puede combinar con las operaciones seleccion y proyeccion.

Divisién. La operacion divisidn es la contraria a la operacion producto.

Asignacion. Esta operacion algebraica consiste en asignar un valor a uno o varios campos de una tabla.
Célculo relacional.

El célculo relacional usa un enfoque completamente diferente al algebra relacional. No obstante, los dos

lenguajes son légicamente equivalentes. Esto significa que cualquier consulta que pueda resolverse en

un lenguaje puede resolverse en el otro.
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La solucién para toda consulta en este tipo de calculo se define por:

a) Una lista de resultados.

b) Una sentencia de cualificacion.

La lista de resultados son aquellos registros que cumplen las condiciones que deseamos. La sentencia
de cualificaciéon contiene las condiciones que deseamos que cumplan los registros de la lista de
resultados. La diferencia entre el calculo y el algebra radica en que el calculo realiza la operacién en un
Unico paso, sin necesidad de tener que obtener tablas intermedias, el algebra realiza las operaciones

paso a paso.

El calculo relacional se apoya en algun lenguaje de interrogacion de bases de datos como puede ser el
SQL. Incluye un concepto nuevo denominado cuantificador, los cuantificadores tratan de averiguar el
namero de registros afectados por una determinada operacién, incluso antes de realizarla. Seguin su

naturaleza los podemos dividir en dos grupos:

- Cuantificadores existenciales. Son aquellos que tratan de averiguar el nimero de registros que
devolveria un tipo de consulta.

« Cuantificadores universales. Son aquellos que indican que una condicién se aplica a todas las
filas de algin tipo. Se usa para brindar la misma capacidad que la operacion division del algebra
relacional.

2.2.4 Normalizacion.

El proceso de normalizacién es un estandar que consiste, basicamente, en un proceso de conversion de

las relaciones entre las entidades, evitando:

« Laredundancia de los datos: repeticion de datos en un sistema.

« Anomalias de actualizacion: inconsistencias de los datos como resultado de datos redundantes y
actualizaciones parciales.

« Anomalias de borrado: pérdidas no intencionadas de datos debido a que se han borrado otros
datos.

« Anomalias de insercion: imposibilidad de adicionar datos en la base de datos debido a la

ausencia de otros datos.
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La razon de ser de las formas normales consiste en la estandarizacién de los conceptos relacionados al
disefio eficiente de las estructuras y esquemas de una base de datos. La aplicacion de las formas

normales permiten la aplicacion de un estandar de eficiencia en niveles ascendentes.

El proceso de normalizaciéon nos conduce hasta el modelo fisico de datos y consta de varias fases

denominadas formas normales.

Definicion de la clave.

Antes de proceder a la normalizacion de la tabla, primero se debe definir el concepto de clave, esta clave
debera contener un valor Unico para cada registro (no podran existir dos valores iguales en toda la tabla)
y podra estar formado por un Gnico campo o por un grupo de campos.

Primera forma normal (1NF).

Se dice que una tabla se encuentra en primera forma normal (1NF) si y sélo si cada uno de los campos
contiene un Unico valor para un registro determinado. Una vez normalizada la tabla en 1NF, podemos
pasar a la segunda forma normal.

Segunda forma normal (2NF).

La segunda forma normal compara todos y cada uno de los campos de la tabla con la clave definida. Si
todos los campos dependen directamente de la clave se dice que la tabla esta es segunda forma normal
(2NF).

Tercera forma normal (3NF).

Se dice que una tabla esta4 en tercera forma normal si y solo si los campos de la tabla dependen

Unicamente de la clave, dicho en otras palabras los campos de las tablas no dependen unos de otros.

Cuarta forma normal (4NF).

Una tabla esta en cuarta forma normal si y sélo si para cualquier combinacién clave - campo no existen

valores duplicados.
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CAPITULO 3. Andlisis del Sistema.

Para el desarrollo del sistema se optd por seguir el ciclo de vida clasico. Partiremos por conocer los
requerimientos y necesidades del cliente, para identificar los problemas y asi proponer la alternativa de

solucion del sistema.

Buscando una éptima administracién de los recursos y las tareas que se tienen en Pumitas, se ha
realizado un levantamiento de informacion para conocer las necesidades del area técnica. Los
requerimientos se han desglosado en la siguiente seccion en donde se destacan los puntos mas

importantes que deben estar contenidos en el presente desarrollo.

3.1 Requerimientos.

Primeramente, se necesita almacenar toda la informacion respectiva del personal que labora e interactla

en Pumitas:

* Presidente.

e Administrador Tesorero.

e Coordinadores Administrativos.
e Coordinadores Técnicos.

e Cuerpo arbitral.

« Delegados de los equipos.

e Monitores.

e Jugadores.

e Servicio médico.

Se necesita tener la informacion correspondiente de las distintas categorias para utilidad de la
coordinacion técnica de Pumitas.

De las categorias:
« Desplegar informacion por categoria de los coordinadores, monitores, equipos y jugadores que la

componen.

« Relacion concerniente a los bloques de trabajo por categoria.
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De los coordinadores de categoria:

» Relacion de los equipos asignados a cada coordinador dependiendo del bloque asignado, para
un mejor seguimiento por parte de la coordinacion técnica.

« Datos generales y datos médicos.

De los monitores:

e Tener el historial de participaciones en las distintas categorias, es decir, el nimero de afios que
ha participado en cada una de ellas, el equipo con el que actualmente se encuentra, asi como
sus antecedentes o datos escolares.

» Datos generales y datos médicos.

De los equipos:

e Sus caracteristicas, su monitor y coordinador asociado, asi como la lista de asistencia de los
integrantes del equipo.

De los jugadores:

« Datos generales, técnicos y médicos.

e Historial del avance por las distintas categorias y equipos por los que ha incursionado en
Pumitas.

e Registrar la evaluacién de cada jugador para facilitar la asignacion de equipos de futuras
temporadas.

De los talleres:
e Tener actualizada la informacion de la asistencia de los jugadores a cada taller
(Acondicionamiento Fisico, Motricidad, Multilateralidad o Porteros) por categoria, para tener un
seguimiento del trabajo desarrollado a lo largo de la temporada.

Ademas de:

» Facilitar y acelerar el acceso a la informacién, la cual permita una toma de decisiones acertada y

con total conocimiento de las necesidades de Pumitas.
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e Cubrir la necesidad de respaldo, edicion y consulta de informacion de Pumitas. Uno de los
aspectos mas importantes es la seguridad del sistema la cual debera estar basada en la
utilizacion de usuarios y contrasefias, o que nos permitira que solo el personal autorizado ingrese

al sistema. El nivel de seguridad se encontrara en cada pantalla que se desee editar.

Todo esto nos permitira llevar un buen seguimiento, control y manejo de informacion de Pumitas.

3.2 Propuesta de Solucion.

Crear un sistema que trabaje con una base de datos relacional que podra interactuar con el usuario
mediante una interfaz gréfica, dando con ello confiabilidad, seguridad y rapidez en el manejo de la

informacion.

El sistema se organizara en forma modular y su acceso estara supeditado a la validacion de usuarios y a
la asignacion de privilegios a usuarios.

Los privilegios permiten a los usuarios el manejo de la siguiente informacion:

e Captura.

« Edicién o actualizacion.

« Consulta.

« Generacion de reportes de las evaluaciones realizadas.

« Impresioén.

Una vez identificadas las necesidades y requerimientos de Pumitas y observando que el sistema es
viable, se crea un modelo del mismo donde queden reflejadas las interrelaciones de los distintos

elementos que lo conforman.

Atendiendo a los requerimientos anteriores, se propone la creacion de un sistema de software que

permita tener el control y manejo de la informacién de Pumitas, asi, se propone el sistema Pumidata 1.0.

Toda la informacion estara almacenada en una base de datos Access 2002 que soporta todo el volumen

de informacion y que pueda controlar ella misma la integridad referencial.
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3.2.1 Justificacion.

La finalidad de Pumidata es ver de forma inmediata y completa todas las areas que conforman a Pumitas.

También permitira ver las relaciones especificas por categoria y de los diversos talleres impartidos.

Debido al acceso que cualquier persona puede tener al sistema se hace necesario agregar accesos
controlados por medio de un usuario y contrasefia, éstas seran controladas por dos mecanismos; el
primero serda la contrasefia de la base de datos Access en donde se tendra la informacion y la segunda

sera controlada por cada pagina o formulario al que se pretenda tener acceso.

3.3 Modelado de Datos.

El modelado de datos hace uso de diagramas de entidad-relacién en donde se describen e identifican los
datos y sus relaciones. Adicionalmente nos permite conocer los detalles del almacenamiento de datos y
sus relaciones con los procesos dentro del modelo de flujo de datos.

A través de una representacion grafica vamos a realizar un analisis del comportamiento de la informacion

gue manejara nuestro sistema.

3.3.1 Diagrama Entidad-Relacion.

El diagrama entidad-relacién nos mostrara las relaciones entre las diferentes entidades de Pumidata 1.0

que son:

+ Laentidad Datos Generales.

e La entidad Jugadores.

* Laentidad Monitores.

e Laentidad Equipos.

* Laentidad Coordinadores.

» Laentidad Categorias.

* Laentidad Facultades.

* Laentidad Asistencia a Entrenamientos.

* La entidad Asistencia a Juegos.

+ Laentidad Asistencia a Acondicionamiento Fisico.

* Laentidad Asistencia a Motricidad.
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* Laentidad Asistencia a Multilateralidad.

+ Laentidad Asistencia a Porteros.

3.3.2 Diagrama de Flujo de Datos

Los diagramas de flujo de datos se usan para representar el flujo de la informacién. En su forma mas
simple constan de los siguientes elementos: entradas, salidas y proceso. A las entradas y salidas se les
denomina como unidades externas. Con mas detalle se pueden figurar los elementos que a continuacion
se listan: unidad o entidad externa, proceso, elementos de datos (este nos muestra la direccién del flujo
de informacién) y el almacén de datos.

 Launidad externa o terminal:

0 Representa: Entes generadores o receptores de informacion.
0 Representacion grafica: Rectangulo.

UNIDAD

EXTERNA

e El proceso:

0 Representa: Una transformacion de la informacion.
0 Representacion gréfica: Circulo, évalo o rectangulo con esquinas redondeadas.
PROCESO PROCESO PROCESO

¢ Flujo de datos:

0 Representa: La direccion del flujo de informacion.
0 Representacion grafica: Una flecha. Estas flechas deben etiquetarse.
FLUJO DE DATOS

-
e Almacén de datos:
0 Representa: Depésito de datos que se almacenan para ser usados por uno 0 mas
procesos.

0 Representacion grafica: Mediante dos lineas paralelas etiquetadas.

ALMACEN DE DATOS
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3.3.2.1 Diagrama de procesos.

En el nivel cero, el diagrama de flujo de datos s6lo brinda una visién muy genérica del sistema. Sera en
diagramas posteriores cuando se pueda comprender el funcionamiento del sistema.

En este nivel, el diagrama suele conocerse como diagrama de contexto y sélo da idea de los flujos de
datos de entrada y de salida del software.

MEDICO ADMINISTRADOR DE LA BASE DE DATOS COORDINADOR

Ingreso

Ingreso Ingreso

PUMIDATA 1.0

INFORMES

Figura 3.1 Nivel 0.

En el nivel 1 del diagrama de datos se obtiene una vision mas especifica del sistema como se muestra en
la siguiente figura.

| ADMINISTRADOR BASE DE DATOS CLAVES DE ACCESO

Ingreso con Solicitud
clave y contrasefia de acceso

| COORDINADOR TECNICO |

Valida acceso

MEDICO
Ingreso con clave y contrasefia
1 2 3 4 5 6 7
INTEGRANTES DE CATEGORIAS CATEGORIAS i
LA ORGANIZACION MENORES VAYORES TALLERES BUSCAR PERSONA REPORTES CATALOGOS

Figura 3.2 Nivel 1.
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Como se observa, con el flujo de datos del Administrador de la Base de Datos, el Coordinador Técnico o

el Médico, se procede a la validacion, la cual revisa el rol que desempefia el usuario al entrar a Pumidata

1.0.

Una vez que el usuario haya ingresado al sistema, tiene la opcion de revisar todas las opciones, y sélo

podra modificar informacién dependiendo de los permisos que el Administrador le haya otorgado.

Integrantes de la Organizacién. Se presentan todos los posibles protagonistas de la organizacién, a fin

de tener un mejor conocimiento del entorno de Pumitas.

INTEGRANTES DE LA ORGANIZACION

Elegir
11 v 12 v 13 v 14 v 15 16 17 18 1.9
ADMINISTRADOR COORDINADORES COORDINADORES SERVICIO i
PRESIDENTE | TESORERO | ADMINISTRATIVOS | | TECNICOS | | MEDICO | | ARBITROS | | DELEGADOS | | MONITORES | | JUGADORES

Figura 3.3 Integrantes de la Organizacion

Presidente. Se presentan sus datos generales y médicos, asi como sus antecedentes.

PRESIDENTE

Elegir

1.1.1

DATOS GENERALES

Elegir

ASIGNAR
FOTO

Elegir

GUARDAR

Envia datos

GUARDAR

Envia datos

S

Envia datos

Elegir

BASE DE DATOS

Figura 3.4 Presidente.

GUARDAR

1.1.2
DATOS MEDICOS

Elegir
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Administrador tesorero.

Coordinadores Administrativos. Se tienen las distin

GUARDAR

1.2

ADMINISTRADOR TESORERO

Elegir

!

121

DATOS GENERALES

Elegir

ASIGNAR
FOTO

GUARDAR

Envia datos

MODIFICAR

Elegir

Envia datos

S
S

Envia datos

MODIFICAR
GUARDAR

BASE DE DATOS

informacion correspondiente y oportuna de los mismo S.

Figura 3.5 Administrador Tesorero.

13

COORDINADORES ADMINISTRATIVOS

l 1.2.2

DATOS MEDICOS

Elegir

-

Se presentan sus datos generales y médicos, asi como sus antecedentes.

tas categorias de Pumitas para tener la

Elegir
131 132 1.3.3 1.3.4 1.35 1.36 137 1.3.8 1.3.9
CATEGORIA CATEGORIA CATEGORIA CATEGORIA CATEGORIA CATEGORIA CATEGORIA CATEGORIA CATEGORIA
FEMENIL FEMENIL
MENOR MAYOR 4-5 6-7 8-9 10-11 12 13 14

Figura 3.6 Coordinadores Administrativos.
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Coordinadores Técnicos.

Se cuenta con la informacién de las distintas categorias.

1.4
COORDINADORES TECNICOS
Elegir
1.4.1 § 142 143 1.4.4 | 145 1.4.6 y 147 1.4.8 § 149
CATEGORIA CATEGORIA CATEGORIA CATEGORIA CATEGORIA CATEGORIA CATEGORIA CATEGORIA CATEGORIA
FEMENIL FEMENIL
MENOR MAYOR 4-5 6-7 8-9 10-11 12 13 14
Figura 3.7 Coordinadores Técnicos.
Servicio Médico.
1.5
SERVICIO MEDICO
Elegir
I | 1se
151

DATOS MEDICOS

| Elegir
‘ MODIFICAR
Elegir
GUARDAR

Envia datos

DATOS GENERALES

ASIGNAR

FOTO MODIFICAR

GUARDAR

Envia datos

GUARDAR BASE DE DATOS

Envia datos

Figura 3.8 Servicio Médico.

41



aHE S VR iy,

Arbitros.
1.6
ARBITROS
Elegir
l l 1.6.2
1.6.1
DATOS GENERALES DATOS MEDICOS
| Elegir Elegir
ASIGNAR
FOTO
GUARDAR GUARDAR
Elegir
Envia datos Envia datos
GUARDAR BASE DE DATOS
Envia datos
Figura 3.9 Arbitros.
Delegados.
1.7
DELEGADOS
Elegir
\ 1.7.1 1.7.2 , 1.7.3 \ 1.7.4 1.7.5 1.7.6 1.7.7 \ 1.7.8 1.7.9
CATEGORIA CATEGORIA CATEGORIA CATEGORIA CATEGORIA CATEGORIA CATEGORIA CATEGORIA CATEGORIA
FEMENIL FEMENIL
MENOR MAYOR 4-5 6-7 8-9 10-11 12 13 14

Figura 3.10 Delegados.
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Monitores.

1.8
MONITORES
Elegir
1.8.1 1.8.2 1.8.3 1.8.4 1.8.5 1.8.6 1.8.7 1.8.8 1.8.9
CATEGORIA CATEGORIA CATEGORIA CATEGORIA CATEGORIA CATEGORIA CATEGORIA CATEGORIA CATEGORIA
FEMENIL FEMENIL
MENOR MAYOR 4-5 6-7 8-9 10-11 12 13 14
Figura 3.11 Monitores.
Jugadores.
1.9
JUGADORES
Elegir
1.9.1 1.9.2 1.9.3 1.9.4 1.95 1.9.6 1.9.7 1.9.8 1.9.9
CATEGORIA CATEGORIA CATEGORIA CATEGORIA CATEGORIA CATEGORIA CATEGORIA CATEGORIA CATEGORIA
FEMENIL FEMENIL
MENOR MAYOR 4-5 6-7 8-9 10-11 12 13 14

Figura 3.12 Jugadores.
Coordinador Administrativo.

131

COORDINADOR ADMINISTRATIVO

Elegir

1311
DATOS GENERALES DATOS MEDICOS
Elegir Elegir
ASIGNAR
FOTO MODIFICAR @ ‘ MODIFICAR ‘
Elegir Elegir Elegir Elegir

Elegir

=

Enviar datos

GUARDAR

GUARDAR ‘

Enviar datos

CONFIRMAR ‘

Enviar datos

GUARDAR ‘

Enviar datos

Elegir

GUARDAR BASE DE DATOS

Enviar datos

Figura 3.13 Coordinador Administrativo.
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Coordinador Técnico.

COORDINADOR TECNICO

Elegir

1411

DATOS GENERALES DATOS MEDICOS

ASIGNAR
FOTO

MODIFICAR MODIFICAR

Elegir Elegir Elegir Elegir

Elegir

GUARDAR GUARDAR CONFIRMAR GUARDAR

Elegir

Enviar datos

Enviar datos Enviar datos

Enviar datos

GUARDAR BASE DE DATOS

Enviar datos

Figura 3.14 Coordinador Técnico.

Delegados.

DELEGADOS

Elegir

1.7.1.2
1.7.11
DATOS GENERALES DATOS MEDICOS
Elegir Elegir
ASIGNAR
o ‘

Elegir Elegir Elegir Elegir

Elegir

GUARDAR CONFIRMAR

Enviar datos

GUARDAR

Enviar datos

Elegir

Enviar datos

Enviar datos

BASE DE DATOS

GUARDAR

Enviar datos

Figura 3.15 Delegados.
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Monitores.
MONITORES
Elegir
1.8.1.2
1811
DATOS GENERALES DATOS MEDICOS
Elegir Elegir
ASIGNAR
FOTO MODIFICAR MODIFICAR
Elegir Elegir Elegir
GUARDAR GUARDAR
Elegir
Envia datos Envia datos
GUARDAR BASE DE DATOS
Envia datos
Figura 3.16 Monitores.
Jugadores.
1.9.1
JUGADORES

l Elegir 1.9.1.1

DATOS TECNICOS

Elegir
GUARDAR

Envia datos

Elegir

S

BASE DE DATOS

Figura 3.17 Jugadores
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Categoria Menores.

CATEGORIAS MENORES

Talleres.

Fisico

Elegir
v 2t 2.2 2.3 2.4
CATEGORIA
4-5 6-7 8-9 FEMENIL
MENOR
Figura 3.18 Categoria Menores.
Categorias Mayores.
3
CATEGORIAS MAYORES
Elegir
3.1 3.2 3.3 3.4 3.5
A A 4 A 4 A 4 A 4
CATEGORIA
10-11 12 13 14 FEMENIL
MAYOR
Figura 3.19 Categorias Mayores.
4
TALLERES
Elegir
4.1 4.2 4.3 4.4
ACONDICIONAMIENTO
MOTRICIDAD MULTILATERALIDAD PORTEROS

Figura 3.20 Talleres.
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Acondicionamiento Fisico.

4.1

ACONDICIONAMIENTO FiSICO

Elegir
411 | 412 4 413 4.1.4 | 415 416 | 417 418 | 419
CATEGORIA CATEGORIA CATEGORIA CATEGORIA CATEGORIA CATEGORIA CATEGORIA CATEGORIA CATEGORIA
FEMENIL FEMENIL
MENOR MAYOR 4-5 6-7 8-9 10-11 12 13 14
Figura 3.21 Acondicionamiento Fisico.
Motricidad.
4.2
MOTRICIDAD
Elegir
421 | 422 4 423 424 | 425 426 | 427 4238 | 429
CATEGORIA CATEGORIA CATEGORIA CATEGORIA CATEGORIA CATEGORIA CATEGORIA CATEGORIA CATEGORIA
FEMENIL FEMENIL
MENOR MAYOR 4-5 6-7 8-9 10-11 12 13 14
Figura 3.22 Motricidad.
Multilateralidad.
4.3
MULTILATERALIDAD
Elegir
431 | 432 4 433 4.3.4 | 435 436 | 437 438 | 439
CATEGORIA CATEGORIA CATEGORIA CATEGORIA CATEGORIA CATEGORIA CATEGORIA CATEGORIA CATEGORIA
FEMENIL FEMENIL
MENOR MAYOR 4-5 6-7 8-9 10-11 12 13 14

Figura 3.23 Multilateralidad.
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Porteros.

4.4
PORTEROS
Elegir
IREEE 442 | 443 4 444 4.45 4.4.6 4.47 4 448 4.4.9
CATEGORIA CATEGORIA CATEGORIA CATEGORIA CATEGORIA CATEGORIA CATEGORIA CATEGORIA CATEGORIA
FEMENIL FEMENIL
MENOR MAYOR 4-5 6-7 8-9 10-11 12 13 14
Figura 3.24 Porteros
Reportes.
6
REPORTES
Elegir
6.1 6.2 6.3 6.4 6.5 6.6
4 4 4 4 y 4
INTEGRANTES i
DE LOS PORTEROS EVALUACION SOBREPESO REPRESENTATIVO FALTISTAS
EQUIPOS
Figura 3.25 Reportes.
Integrantes de los equipos.
6.1
INTEGRANTES DE LOS EQUIPOS
Elegir
6.1.1 6.1.2 6.1.3 6.1.4 6.1.5 6.1.6 6.1.7 6.1.8 6.1.9
CATEGORIA CATEGORIA CATEGORIA CATEGORIA CATEGORIA CATEGORIA CATEGORIA CATEGORIA CATEGORIA
FEMENIL FEMENIL
MENOR MAYOR 4-5 6-7 8-9 10-11 12 13 14

Figura 3.26 Integrantes de los equipos.
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Porteros.

PORTEROS
Elegir
6.2.1 | 622 v 623 6.2.4 | 625 6.2.6 | 627 6.2.8 | 629
CATEGORIA CATEGORIA CATEGORIA CATEGORIA CATEGORIA CATEGORIA CATEGORIA CATEGORIA CATEGORIA
FEMENIL FEMENIL
MENOR MAYOR 4-5 6-7 8-9 10-11 12 13 14
Figura 3.27 Porteros.
Evaluacion.
6.3
EVALUACION
Elegir
6.3.1 | 632 4 633 6.3.4 | 635 6.3.6 | 637 6.3.8 | 639
CATEGORIA CATEGORIA CATEGORIA CATEGORIA CATEGORIA CATEGORIA CATEGORIA CATEGORIA CATEGORIA
FEMENIL FEMENIL
MENOR MAYOR 4-5 6-7 8-9 10-11 12 13 14
Figura 3.28 Evaluacion.
Sobrepeso.
SOBREPESO
Elegir
6.4.1 | 642 4 643 6.4.4 | 645 6.4.6 | 647 6.4.8 | 649
CATEGORIA CATEGORIA CATEGORIA CATEGORIA CATEGORIA CATEGORIA CATEGORIA CATEGORIA CATEGORIA
FEMENIL FEMENIL
MENOR MAYOR 4-5 6-7 8-9 10-11 12 13 14

Figura 3.29 Sobrepeso.
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Representativo.

6.5
REPRESENTATIVO
Elegir
4 651 6.5.2 | 653 4 654 6.5.5 6.5.6 6.5.7 4 658 6.5.9
CATEGORIA CATEGORIA CATEGORIA CATEGORIA CATEGORIA CATEGORIA CATEGORIA CATEGORIA CATEGORIA
FEMENIL FEMENIL
MENOR MAYOR 4-5 6-7 8-9 10-11 12 13 14
Figura 3.30 Representativo.
Faltistas.
6.6
FALTISTAS
Elegir
q 661 6.6.2 | 663 y 664 6.6.5 666 6.6.7 | 668 6.6.9
CATEGORIA CATEGORIA CATEGORIA CATEGORIA CATEGORIA CATEGORIA CATEGORIA CATEGORIA CATEGORIA
FEMENIL FEMENIL
MENOR MAYOR 4-5 6-7 8-9 10-11 12 13 14

Figura 3.31 Faltistas.

Integrantes de los equipos por categoria.

6.1.1

CATEGORIA

Elegir
9 A 4

6.1.1.1

REPORTE

EXPORTAR

Elegir

Peticion de datos

BASE DE DATOS

Emite informacion

Figura 3.32 Integrantes de los equipos por categoria.
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Porteros por categoria.

6.2.1

CATEGORIA

Elegir I 6.2.1.1

REPORTE

EXPORTAR

Evaluacion por categoria.

Figu

6.3.1

BASE DE DATOS

Peticion de datos

Emite informacién

ra 3.33 Porteros por categoria.

CATEGORIA

BASE DE DATOS

Elegir I 6.3.1.1

REPORTE

Peticion de datos

Elegir

EXPORTAR

Emite informacion

Figura 3.34 Evaluacion por categoria.

Sobrepeso por categoria.

6.4.1

CATEGORIA

BASE DE DATOS

Elegir I 6.4.1.1

REPORTE

Peticion de datos

Elegir

EXPORTAR

Emite informacion

Figura 3.35 Sobrepeso por categoria.
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Representativo por categoria.

6.5.1

CATEGORIA BASE DE DATOS

Elegir v 6.5.1.1 Peticion de datos

REPORTE

Emite informacion

Elegir

EXPORTAR IMPRIMIR

Figura 3.36 Representativo por categoria.

Faltistas por categoria.

6.6.1

CATEGORIA BASE DE DATOS

Elegir v 6.6.1.1 Peticion de datos

REPORTE

Emite informacion

Elegir

EXPORTAR

Figura 3.37 Faltistas por categoria.
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Tomando en cuenta la primer categoria, se tiene:
Categoria.

211

Elegir
l 2111 l 2112 l 2113 l 2114

JUGADORES
POR EQUIPO

2116

DATOS TECNICOS ‘

DATOS MEDICOS

DATOS GENERALES

PROTAGONISTAS

Elegir

121161 {21162 121163 121154

COORDINADORES

MONITORES

l EQUIPOS ‘

JUGADORES

Elegit

Envia datos

Envia datos

Envia datos Envia datos

Envia datos

BASE DE DATOS

GUARDAR

Figura 3.38 Categoria.
Jugadores por equipo.

BASE DE DATOS

Peticién de datos ’

Emite informacion

JUGADORES POR EQUIPO

Elegir

Figura 3.39 Jugadores por equipo.
Datos técnicos.

2112

DATOS TECNICOS

MODIFICAR
Elegir
GUARDAR

Envia datos

Elegir

BASE DE DATOS

Figura 3.40 Datos técnicos.

53



P

=i

Datos Médicos.

2.1.1.3

DATOS MEDICOS

MODIFICAR

Elegir

Envia datos

BASE DE DATOS

Figura 3.41 Datos Médicos.
Coordinadores.

2.1.16.1

| COORDINADOR TECNICO |

| Elegir

21.16.1.2
211611

DATOS GENERALES DATOS MEDICOS

Elegir Elegir

MODIFICAR

GUARDAR

ASIGNAR
FOTO MODIFICAR

Elegir

Elegir Elegir

Elegir Elegir

CONFIRMAR GUARDAR

Elegir

Enviar datos

Enviar datos Enviar datos

Enviar datos

BASE DE DATOS

GUARDAR

Enviar datos

Figura 3.42 Coordinadores.
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Monitores.

2116.2

MONITORES

Elegir

2.1.16.2.2

21.16.21

Elegir

©

Enviar datos

MODIFICAR

GUARDAR

Elegir Elegir

Elegir

Enviar datos

Enviar datos

Enviar datos

BASE DE DATOS

GUARDAR

Enviar datos

Figura 3.43 Monitores.
Equipos.

21163

EQUIPOS

Elegir

CARGAR
FOTO

ASISTENCIA

MODIFICAR

GUARDAR

CARGAR
ESCUDO

Elegir

Elegir Elegir Elegir

GUARDAR CONFIRMAR

Enviar datos

Elegir Elegir

Enviar datos

Enviar datos

GUARDAR BASE DE DATOS

GUARDAR

Enviar datos

Enviar datos

Figura 3.44 Equipos.
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Asistencia.

2.1.1.6.3.1

ASISTENCIA

Elegir

EXPORTAR
DATOS

Envia datos Recoge datos

EXCEL

IMPORTAR
DATOS

Figura 3.45 Asistencia.

Basqueda.
5
BUSQUEDA
Elegir
5.1 5.2 5.3
A A
POR POR POR
APELLIDO APELLIDO
PATERNO MATERNO NOMBRE
Figura 3.46 Busqueda.
Catélogos.
7
CATALOGOS
Elegir
7.1 7.2 | 7.3
FACULTADES CATEGORIAS CONTRASENAS

Figura 3.47 Catélogos.
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CAPITULO 4. Disefio del Sistema.

Conceptos.

Una base de datos relacional es una base de datos que es percibida por el usuario como una coleccion

de relaciones o tablas de 2 dimensiones.

Una base de datos relacional debe tener integridad de datos, sus datos deben ser precisos y

consistentes.

LLAVE PRIMARIA. Es la llave candidato elegida para identificar una entidad como Unica. Una llave
primaria (PK) es una columna o grupo de columnas que identifican de manera Unica a cada renglén en

una tabla. Cada tabla debe tener una llave primaria.

Una llave primaria que consta de miltiples columnas se llama llave primaria compuesta. Las columnas de
una llave primaria compuesta deben ser Unicas en combinacion. Las columnas pueden tener duplicados
en forma individual, pero en combinacién, no se permiten duplicados. Ninguna parte de la llave primaria

puede ser nula.

LLAVE FORANEA. Una llave foranea (FK) es una columna o combinacién de columnas en una tabla, que

se refieren a una llave primaria en otra tabla.

Las llaves foraneas son utilizadas para hacer “JOIN” entre tablas.

INTEGRIDAD DE DATOS: Exactitud y consistencia de los datos.

Las restricciones de integridad de datos aseguran que los usuarios realicen Unicamente operaciones en

las cuales dejaran a la base de datos en un estado correcto y consistente.

Tipo de Restriccion Explicacion

Integridad de Entidades Ninguna parte de la llave primaria puede ser NULA

Integridad Referencial Una llave foranea debe coincidir con un valor de una llave primaria

) Una columna debe contener sélo valores consistentes con el formato de
Integridad de Columnas o
datos definido para la columna

Integridad definida por el | Los datos almacenados en la base de datos deben cumplir con las reglas

Usuario de Pumitas
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Un dato es inconsistente si existen mdultiples copias de un registro y no todas las copias han sido
actualizadas. Una base de datos inconsistente provee informacion incorrecta o contradictoria a los

usuarios.

4.1 Diseino de la Base de datos.

El disefio de base de datos se lleva a cabo por medio de dos actividades:

e Pasar el modelo E-R a tablas.

« Refinar el disefio inicial para producir un disefio completo de la base de datos.
En el disefio se definen las tablas, indices, vistas y espacio de almacenamiento.
Para cada atributo seleccionar un nombre corto pero significativo.
El nombre de las columnas debe ser facil de identificar en un modelo E-R.
No utilizar palabras reservadas de SQL para hombres de columnas.

Utilizar abreviaciones consistentes que no causen confusién.

4.1.1 Diagrama Entidad-Relacion.

Este modelo representa la realidad a través de un esquema grafico, mediante las relaciones entre las
tablas de datos. Este diagrama se centra sélo en los datos, representando una red que existe para el
sistema. Donde las entidades son los elementos principales que se identifican en el problema a resolver,
se caracterizan por sus componentes denominados atributos, el enlace que determina la unién de las

entidades esta representado por la relaciéon del modelo siguiente.
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Id_DATOSGRALES
51
52
s3
o4
55
£
57
=
S
s10
511
s1z
513
514
515
si6
517
518
s1g
520
521
s22
523
524
25
526
527
s28
529
530
531
s3z
533
534
535
536
537
538
538
540
S41
sS4z
543
44
545
546
547
S48

1d_DATOSGRALES o
st T
52
53
4
]
56

ASIS i
1d_DATOSGRALES i
st =
52
53
54
5
% e

1d_DATOSGRALES
51
s2
s3
54
5
6 ¥

ASISTEMCIA MULTI
|14 DATOSGRALES
i =
52

1d_DATOSERALES
1d_CATEGORIA
1d_equipo
LUSLIARIO
CONTRASERA

FOTO

CURP

APELLICIO PATERMO
APELLIDO MATERND
HOMERE (5)

CALLE ¥ NOMERD
COLONIA

DELEGACION | MUNICIPIO
P

ESTATURA

NDICE

SEROQ

LUGAR DE NACIMIENTO
Afl0 DE INGRESO
TELEFONO

CORREQ ELECTRONICO
TIPO DE SAMGRE
MOMERE DEL PADRE
MOMERE DE LA MADRE
EM CAS0 DE ACCIDEMTE
e-mail

TELEFONO OFICINA
CELULAR.

Alergia

Espalergia

Asma

o Grasa

Ctro_deporte
EspDeporte
Harassemana

Ciruglax

EspCirugia

Pie_plana
Dolor_espalda
Dolor_rodilas

Cadera

Eronquitis
Cardiovasculares

1d_jugador
Id_DATOSGRALES
Id_CATEGORIA
Id_equipo
Id_equipolantes
Id_equipnZantes
Id_equipoantes
Id_equipo4antes
Id_equipoSantes
Id_equipofantes
Id_equipo7antes
Id_equipodantes
Id_equipofantes
Id_equipolOantes
Posicidn

Posicion 2

Perfil natural

Dorsal

Evaluacion
JUGADOR DESTACADD
CALIF EVAL FIMAL
PART_ENT_ACTIVA
PART_ENT_PASIVA
PART_JUEGO_ACTIVA
PART_JUEGO_PASIVA
WVIEME_A_ACOND
PARA_TALLER.
PARA_MOTRICIDAD
PARA_ACOND
TARDE

COORD
SOBREPESO

REFRE

FALTISTA
COBSERYACIONES

| COLOR DE UMIFORME

-

b 1T
1d_DATOSGRALES

1d_COORDINADOR
1d_CATEGORTA
1d_equipo
1d_FACULTAD

ARIC) © SEMESTRE
AfiosCategoriaFemenil
AfiosCategoriad-5
AfiosCategoriat-7
AfiosCategoriad-2
AfiosCategoriall-11
AfinsCategorial 2
AfiosCategoriald
AfiosCategorial4
Otra Actividad




4.1.2 Normalizacion.

Las reglas de normalizacién estan disefladas para la prevenciéon de anomalias e inconsistencia en los

datos, asi como en las operaciones realizadas y sus relaciones.

Normalizacion de tablas.

Categorizar las tablas de acuerdo a su grado de normalizacion.

Regla de Forma Normal

Descripcion

Primera Forma Normal (1FN)

La tabla no puede contener grupos de repeticion

Segunda Forma Normal
(2FN)

La tabla debe estar en 1FN. Cada columna que no es llave debe ser

dependiente de la llave primaria como un todo.

Tercera Forma Normal (3FN)

La tabla debe de estar en 2FN. Una columna que no es llave primaria no
debe ser funcionalmente dependiente de otra columna no llave primaria.
Cada valor de una llave no primaria debe ser dependiente solamente de
la llave y no de ningun otro campo.

La normalizacién minimiza la redundancia de los datos y ayuda a identificar entidades, relaciones y tablas

faltantes. Un dato sin normalizar es redundante. La redundancia de los datos causa problemas de

integridad. Las transacciones de actualizacion y borrado pueden no ser consistentes en todas las copias

de los datos causando inconsistencia en la base de datos.

La 3FN es un objetivo normalmente aceptado para un disefio de base de datos para eliminar la

redundancia.

Las formas normales mayores no son ampliamente utilizadas.

CONVERSION A LA PRIMERA FORMA NORMAL.

«  Eliminar los grupos de repeticion.

e Crear una nueva tabla con la PK de la tabla base y el grupo de repeticion.

CONVERSION A LA SEGUNDA FORMA NORMAL.

« Eliminar cualquier columna no llave que no dependa de la llave primaria completa de la tabla.
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« Determinar cudles columnas que no son llave no dependen de la llave primaria completa de la

tabla.
e Eliminar esas columnas de la tabla base.
e Crear una segunda tabla con esas columnas y la(s) columna(s) de la PK de la cual dependen.

e Cualquier tabla con una llave primaria de una sola columna esta automaticamente en la 2FN.

CONVERSION A LA TERCERA FORMA NORMAL.

< Eliminar cualquier columna que sea dependiente de otra columna no llave.

« Determinar qué columnas son dependientes de otra columna no llave.

« Eliminar esas columnas de la tabla base.

e« Crear una segunda tabla con esas columnas y con la columna no llave de la cual son
dependientes.

4.1.3 Diccionario de Datos.

El diccionario de datos es un listado organizado de todos los elementos de datos que son pertinentes
para el sistema, con definiciones precisas que permiten que el usuario y el analista del sistema tengan

una misma comprension de las entradas y de las salidas.

Entidad Datos Generales.

En esta entidad se tiene almacenada toda la informacion referente a los datos generales de los

integrantes de Pumitas, asi como de los usuarios del sistema.

Llave Nombre Tipo Tamafio Observaciones

PK Id_DATOSGRALES Autonumérico Entero largo Identificador de sus datos generales

FK Id_CATEGORIA Numero Entero largo Identificador de la categoria a la que pertenece

FK Id_equipo NUmero Byte Identificador del equipo al que pertenece
USUARIO Texto 15 Nombre de usuario para entrar a Pumidata 1.0
CONTRASENA Texto 15 Contrasefia del usuario para entrar a Pumidata 1.0
Foto Texto 255 Ruta de la ubicacion de la foto del integrante en cuestion
CURP Texto 20 Clave Unica de Registro de Poblacién
APELLIDO PATERNO Texto 20 Apellido Paterno
APELLIDO MATERNO Texto 20 Apellido Materno
NOMBRE (S) Texto 30 Nombre o nombres
CALLE Y NUMERO Texto 50 Calle y nimero de su direccion
COLONIA Texto 30 Colonia
DELEGACION / MUNICIPIO Texto 20 Delegacion o municipio
CP Ndmero Entero largo Cadigo Postal
DIA Ndmero Byte Dia de su fecha de nacimiento
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MES Ndmero Byte Mes de su fecha de nacimiento

ANO Numero Entero Afio de su fecha de nacimiento

ANOS Ndmero Byte Afios a la fecha actual

MESES Ndmero Byte Meses transcurridos de su Ultimo cumplearios a la fecha actual
PESO Ndmero Byte Peso expresado en kilos

ESTATURA Ndmero Byte Estatura expresada en centimetros

INDICE Ndmero Entero indice que nos determina a qué categoria se dirige
SEXO Texto 10 Sexo: masculino o femenino

LUGAR DE NACIMIENTO Texto 30 Lugar de nacimiento

ANO DE INGRESO Ndmero Entero Afio de ingreso a Pumitas

TELEFONO NUmero Entero largo Teléfono particular

CORREO ELECTRONICO Texto 30 Correo electronico

TIPO DE SANGRE Texto 20 Tipo de sangre

NOMBRE DEL PADRE Texto 50 Nombre completo del padre

NOMBRE DE LA MADRE Texto 50 Nombre completo de la madre

EN CASO DE ACCIDENTE Texto 50 Teléfono a dénde comunicarse en caso de accidente
e-mail Texto 50 Correo electrénico para comunicarse en caso de accidente
TELEFONO OFICINA Ndmero Entero largo Teléfono de oficina para comunicarse en caso de accidente
CELULAR NdUmero Doble Teléfono celular para comunicarse en caso de accidente
Alergia Si/No Saber si tiene alergia(s) o no

EspAlergia Texto 255 Si tiene alergia(s), especificar

Asma Si/No Saber si tiene asma o no

% Grasa Texto 3 Porcentaje de grasa corporal

Otro_deporte Si/No Saber si practica otro(s) deporte(s) organizado(s) o no
EspDeporte Texto 255 Si practica otro(s) deporte(s), especificar

HorasSemana Ndmero Byte Horas a la semana que practica otro(s) deporte(s)
Cirugia Si/No Saber si le han practicado cirugias o no

EspCirugia Texto 255 Si le han practicado cirugias, especificar

Pie_planp Si/No Saber si tiene pie plano o no

Dolor_espalda Si/No Saber si tiene pie dolor de espalda o no

Dolor_rodillas Si/No Saber si tiene pie dolor en rodillas o0 no

Cadera Si/No Saber si tiene pie molestias en la cadera o no

Bronquitis Si/No Saber si tiene bronquitis o no

Cardiovasculares Si/No Saber si tiene antecedentes cardiovasculares o no
EspCardio Texto 255 Si tiene antecedentes cardiovasculares, especificar
Otros Si/No Saber si tiene otro antecedentes médico de importancia o no
EspOtros Texto 255 Si tiene otro antecedente médico, especificar

Esguinces Si/No Saber si ha tenido esguinces (torceduras graves) o no
EspEsguinces Texto 255 Si ha tenido esguinces, especificar

Lesion Si/No Saber si ha tenido lesiones musculares o no

EspLesion Texto 255 Si ha tenido lesiones musculares, especificar

Fracturas Si/No Saber si ha tenido fracturas o no

EspFracturas Texto 255 Si ha tenido fracturas, especificar

Fecha Fecha/Hora Fecha de atencién de la consulta médica

Diagndstico Texto 255 Diagnéstico de la lesién o padecimiento

Manejo inicial Texto 255 Manejo inicial para curar la molestia o lesién

Evolucién Memo Seguimiento de la lesién o molestia
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Entidad Monitores.

En esta entidad se tiene almacenada toda la informacién referente a los monitores de Pumitas.

Llave | Nombre Tipo Tamafio Descripcién

PK Id_MONITOR Autonumeérico Entero largo Identificador Unico del monitor en cuestion

FK Id_DATOSGRALES Ndmero Entero largo Identificador de sus datos generales

FK Id_COORDINADOR Numero Entero largo Identificador del coordinador asignado

FK Id_CATEGORIA Numero Byte Identificador de la categoria a la que pertenece

FK Id_equipo Ndmero Entero largo Identificador del equipo al que pertenece

FK Id_FACULTAD Numero Entero largo Identificador de la facultad en la que estudia o estudio
ANO O SEMESTRE Texto 30 Afo 0 semestre en curso de su carrera
AfiosCategoriaFemenil Numero Byte Afos que ha participado en la Categoria Femenil
AfosCategoria4-5 Ndmero Byte Afios que ha participado en la Categoria 4-5
AfosCategoria6-7 Ndmero Byte Afios que ha participado en la Categoria 6-7
AfiosCategoria8-9 Numero Byte Afos que ha participado en la Categoria 8-9
AfosCategorial0-11 Ndmero Byte Afios que ha participado en la Categoria 10-11
AfiosCategorial2 Numero Byte Afos que ha participado en la Categoria 12
AfosCategorial3 Ndmero Byte Afios que ha participado en la Categoria 13
AfiosCategorial4d Numero Byte Afos que ha participado en la Categoria 14
Otra Actividad Texto 50 Alguna otra actividad que desempefie dentro de Pumitas

Entidad Jugadores.

En esta entidad se tiene almacenada toda la informacion referente a los jugadores de Pumitas.

Llave | Nombre Tipo Tamafio Descripcion
PK Id_jugador Autonumérico Entero largo Identificador del jugador en cuestion
FK Id_DATOSGRALES NUmero Entero largo Identificador de sus datos generales
FK Id_CATEGORIA Numero Entero largo Identificador de la categoria a la que pertenece
FK 1d_equipo NUmero Entero largo Identificador del equipo al que pertenece
FK Id_equipolantes NUmero Byte Identificador del equipo en el que se encontraba 1 afio antes
FK Id_equipo2antes Numero Byte Identificador del equipo en el que se encontraba 2 afios antes
FK Id_equipo3antes Numero Byte Identificador del equipo en el que se encontraba 3 afios antes
FK Id_equipo4antes Numero Byte Identificador del equipo en el que se encontraba 4 afios antes
FK Id_equipo5antes Numero Byte Identificador del equipo en el que se encontraba 5 afios antes
FK Id_equipo6antes NUmero Byte Identificador del equipo en el que se encontraba 6 afios antes
FK Id_equipo7antes Numero Byte Identificador del equipo en el que se encontraba 7 afios antes
FK Id_equipo8antes NUmero Byte Identificador del equipo en el que se encontraba 8 afios antes
FK Id_equipo9antes NUmero Byte Identificador del equipo en el que se encontraba 9 afios antes
FK Id_equipol0antes Numero Byte Identificador del equipo en el que se encontraba 10 afios antes
Posicion Texto 20 Posicion dentro del terreno de juego
Posicion 2 Texto 20 Segunda posicion que desempefia dentro del terreno de juego
Perfil natural Texto 15 Perfil natural: derecho o izquierdo
Dorsal NUmero Byte Dorsal o nimero que porta durante el juego
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Evaluacién Texto 3 Evaluacién que refleja el nivel de cualidades técnicas, tacticas
JUGADOR DESTACADO Si/No Saber si es jugador destacado o no

CALIF EVAL FINAL Namero Decimal Calificacion final resultado de las evaluaciones
PART_ENT_ACTIVA Si/No Saber si participa activamente en los entrenamientos o no
PART_ENT_PASIVA Si/No Saber si participa pasivamente en los entrenamientos o no
PART_JUEGO_ACTIVA Si/No Saber si participa activamente en los juegos o no
PART_JUEGO_PASIVA Si/No Saber si participa pasivamente en los juegos 0 no
VIENE_A_ACOND Si/No Saber si se presenta al taller de acondicionamiento o no
PARA_ACOND Si/No Saber si necesita el taller de acondicionamiento fisico o no
TARDE Si/No Saber si asiste a la escuela por la tarde o no

COORD Si/No Saber si necesita mejorar su coordinaciéon o no
SOBREPESO Si/No Saber si tiene sobrepeso 0 no

REPRE Si/No Saber si es integrante del representativo o no

FALTISTA Si/No Saber si es faltista 0 no

OBSERVACIONES Memo Observaciones generales

Entidad EQUIPOS.

En esta entidad se tiene almacenada la informacion de los equipos Pumitas.

Llave | Nombre Tipo Tamafio Descripcion

PK Id_equipo Autonumérico | Entero largo | Identificador del equipo

FK Id_CATEGORIA Numero Entero largo | Identificador de la categoria a la que corresponde el equipo
FOTO Texto 255 Ruta que describe la localizacion de la foto del equipo
Logo Texto 255 Ruta que describe la localizacién del logotipo del equipo
EQUIPO Texto 30 Equipo
BLOQUE Numero Byte NUmero de Blogue que tiene en la coordinacién técnica
COLOR DE UNIFORME | Texto 20 Color de uniforme del equipo

Entidad COORDINADORES.

En esta entidad se tiene almacenada la informacién concerniente a los coordinadores de Pumitas.

Llave Nombre Tipo Tamafio Descripcion

PK Id_COORDINADOR Autonumérico Entero largo Identificador del coordinador

FK Id_DATOSGRALES Ndmero Entero largo Identificador de sus datos generales

FK Id_CATEGORIA Ndmero Entero largo Identificador de la categoria en la cual labora

FK Id_FACULTAD Ndmero Entero largo Identificador de la facultad en la que realiza o realizé sus estudios
ANO O SEMESTRE Texto 50 Afio 0 semestre que cursa
BLOQUE Numero Byte Ndmero de bloque asignado
ANTECEDENTES Memo Antecedentes dentro de Pumitas
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Entidad CATEGORIAS.

En esta entidad se tiene almacenada la informacion de las distintas categorias de Pumitas.

Llave | Nombre Tipo Tamafio Descripcién
PK Id_CATEGORIA Autonumérico | Entero largo | Identificador Gnico de la categoria
CATEGORIAS Texto 50 Categorias existentes dentro de Pumitas

Entidad FACULTADES.

En esta entidad se tiene almacenada la informacién de las distintas facultades de la UNAM.

Llave | Nombre Tipo Tamafio Descripcion
PK Id_FACULTAD Autonumeérico | Entero largo | ldentificador de la facultad
FACULTAD Texto 40 Nombre de la facultad

Entidad ASISTENCIA ENT, ASISTENCIA JUE, ASISTENCIA ACOND, ASISTENCIA MOT,
ASISTENCIA MULTI'Y ASISTENCIA PORTEROS.

En estas entidades se tiene almacenada la asistencia de cada uno de los integrantes de Pumitas durante

la temporada y todas tienen los mismos campos. Asi:

ASISTENCIA ENT: Asistencia a entrenamientos de los integrantes de un equipo en particular.
ASISTENCIA JUE: Asistencia a juegos de los integrantes de un equipo en particular.
ASISTENCIA ACOND: Asistencia al taller de Acondicionamiento Fisico.
ASISTENCIA MOT: Asistencia al taller de Motricidad.
ASISTENCIA MULTI: Asistencia al taller de Multilateralidad.
ASISTENCIA PORTEROS: Asistencia al taller de Porteros.
Llave | Nombre Tipo Tamafio Observaciones
PK Id_DATOSGRALES Ndmero Entero largo | Identificador de datos generales
S1 Texto 2 Asistencia o falta de la semana 1
S2 Texto 2 Asistencia o falta de la semana 2
S3 Texto 2 Asistencia o falta de la semana 3
S4 Texto 2 Asistencia o falta de la semana 4
S5 Texto 2 Asistencia o falta de la semana 5
S6 Texto 2 Asistencia o falta de la semana 6
S7 Texto 2 Asistencia o falta de la semana 7
S8 Texto 2 Asistencia o falta de la semana 8
S9 Texto 2 Asistencia o falta de la semana 9
S10 Texto 2 Asistencia o falta de la semana 10
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S11 Texto 2 Asistencia o falta de la semana 11
S12 Texto 2 Asistencia o falta de la semana 12
S13 Texto 2 Asistencia o falta de la semana 13
S14 Texto 2 Asistencia o falta de la semana 14
S15 Texto 2 Asistencia o falta de la semana 15
S16 Texto 2 Asistencia o falta de la semana 16
S17 Texto 2 Asistencia o falta de la semana 17
S18 Texto 2 Asistencia o falta de la semana 18
S19 Texto 2 Asistencia o falta de la semana 19
S20 Texto 2 Asistencia o falta de la semana 20
S21 Texto 2 Asistencia o falta de la semana 21
S22 Texto 2 Asistencia o falta de la semana 22
S23 Texto 2 Asistencia o falta de la semana 23
S24 Texto 2 Asistencia o falta de la semana 24
S25 Texto 2 Asistencia o falta de la semana 25
S26 Texto 2 Asistencia o falta de la semana 26
S27 Texto 2 Asistencia o falta de la semana 27
S28 Texto 2 Asistencia o falta de la semana 28
S29 Texto 2 Asistencia o falta de la semana 29
S30 Texto 2 Asistencia o falta de la semana 30
S31 Texto 2 Asistencia o falta de la semana 31
S32 Texto 2 Asistencia o falta de la semana 32
S33 Texto 2 Asistencia o falta de la semana 33
S34 Texto 2 Asistencia o falta de la semana 34
S35 Texto 2 Asistencia o falta de la semana 35
S36 Texto 2 Asistencia o falta de la semana 36
S37 Texto 2 Asistencia o falta de la semana 37
S38 Texto 2 Asistencia o falta de la semana 38
S39 Texto 2 Asistencia o falta de la semana 39
S40 Texto 2 Asistencia o falta de la semana 40
S41 Texto 2 Asistencia o falta de la semana 41
S42 Texto 2 Asistencia o falta de la semana 42
S43 Texto 2 Asistencia o falta de la semana 43
S44 Texto 2 Asistencia o falta de la semana 44
S45 Texto 2 Asistencia o falta de la semana 45
S46 Texto 2 Asistencia o falta de la semana 46
S47 Texto 2 Asistencia o falta de la semana 47
S48 Texto 2 Asistencia o falta de la semana 48
S49 Texto 2 Asistencia o falta de la semana 49
S50 Texto 2 Asistencia o falta de la semana 50
S51 Texto 2 Asistencia o falta de la semana 51
S52 Texto 2 Asistencia o falta de la semana 52
S53 Texto 2 Asistencia o falta de la semana 53
Tot Texto 2 Total de asistencias en la temporada
Porc Texto 3 Porcentaje de asistencias en la temporada
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4.2 Selecciéon de Elementos y Herramientas de Desarr  ollo.

En general, una herramienta es cualquier dispositivo que, cuando se emplea en forma adecuada, mejora
el desempefio de una tarea, tal como el desarrollo de sistemas de informacién basados en computadora.

En general las herramientas se agrupan en las siguientes categoria: analisis, disefio y desarrollo.

Herramientas para analisis.

Estas herramientas ayudan a documentar un sistema existente, ya sea éste manual o automatizado, y a

determinar los requerimientos de una nueva aplicacion.

« Herramientas de especificacion.

e Herramientas para presentacion.

Herramientas para disefio.

Las herramientas para disefio apoyan el proceso de formular las caracteristicas que el sistema debe

tener para satisfacer los requerimientos detectados durante las actividades de andlisis.

e Herramientas de especificacion.

« Herramientas para presentacion.

Herramientas para el desarrollo.

Estas herramientas ayudan al analisis a trasladar los disefios en aplicaciones funcionales.

« Herramientas para ingenieria de software.

e Herramientas para pruebas.

Para desarrollar un sistema de calidad, conviene utilizar herramientas de desarrollo que permitan lograr
esa meta. La programacion estructurada es una metodologia de organizaciéon y programacion de
sistemas que mantiene una légica ordenada, simple y directa, para facilitar su entendimiento y
modificacién. Con esto se logra un proceso coherente y disciplinado, disminuyendo el nUmero de errores

y tiempo invertido.

A esta metodologia se le denomina asi porque hace uso de estructuras logicas de programacion. Para el

disefio de cualquier programa son suficientes tres estructuras: secuencia, iteracion y seleccion.
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Con la programacién estructurada se pretende dividir el proyecto original en una serie de tareas o
pequefios programas, que al ser unidos nuevamente, resuelven el problema planteado en el proyecto
original. La programacion estructurada es un caso especial de la programacion modular, el disefio de un
programa estructurado se realiza construyendo bloques pequefios, que pueden ser codificados

facilmente.

Se cuenta también con las herramientas de programacién, que permiten a los desarrolladores de
software editar, interpretar, compilar, probar y depurar, todos los programas fuentes de una aplicacion o

un sistema ademas de detectar errores y hacer comparaciones.

Lenguaje de programacion orientada a eventos.

El lenguaje orientado a eventos brinda al usuario al usuario la posibilidad de construir sus propias

aplicaciones utilizando interfaces graficas sobre la base de la ocurrencia de eventos.

Para soportar este tipo de desarrollo interactian dos tipos de herramientas; por un lado la que permite
realizar disefios graficos y por el otro un lenguaje de alto nivel que permite codificar los eventos. Con

dichas herramientas es posible desarrollar cualquier tipo de aplicaciones basadas en el entorno Windows.

Visual Basic es un lenguaje de programacion visual, también llamado lenguaje de 4% Generacién. Esto
quiere decir que un gran numero de tareas se realizan sin escribir cédigo, simplemente con operaciones
gréficas realizadas con el raton sobre la pantalla; utiliza objetos con propiedades y métodos, al ejecutar la
aplicacién lo Unica que hace es quedarse a la espera de las acciones del usuario, que en este caso son
llamados eventos; por tanto es un lenguaje orientado a eventos. La programacion orientada a eventos
esta dirigida a la realizacion de programas para Windows, pudiendo incorporar todos los elementos de
este entorno informatico: ventanas, botones, cajas de dialogo y de texto, botones de opcion y de
seleccion, barras de desplazamiento, graficos, menus, etc. Practicamente todos los elementos de

interaccién con el usuario de los que dispone Windows pueden ser programados en Visual Basic.

Eventos.

Son las acciones del usuario sobre el programa. Son eventos tipicos: el click sobre un botén, el hacer
doble click sobre el nombre de un fichero para abrirlo, el arrastrar un icono, el pulsar una tecla o
combinacion de teclas, el elegir una opcion de un mend, el escribir en una caja de texto, o simplemente

mover el ratén, etc. Cada vez que se produce un evento sobre un determinado tipo de control, arranca
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una determinada funcion o procedimiento que realiza la accién programada por el usuario para ese

evento concreto.

Ademas de los eventos, la mayor parte de los objetos, como los formularios y los controles, son

suministrados con propiedades y métodos.

Propiedades.

Una propiedad es una asignacién que describe algo sobre un objeto como un formulario. Dependiendo de
la propiedad, se le puede modificar en tiempo de disefio usando la ventana de Propiedades y/o en tiempo

de ejecucion al programar.

Métodos.

Son funciones que también son llamadas desde programa, pero a diferencia de los procedimientos no
son programadas por el usuario, sino que vienen ya preprogramadas con el lenguaje. Los métodos
realizan tareas tipicas, previsibles y comunes para todas las aplicaciones, de ahi que vengan con el
lenguaje y que se libere al usuario de la tarea de programarlos. Cada tipo de objeto o de control tiene sus

propios métodos.

Visual Basic provee las herramientas necesarias para elaborar el sistema en donde el desarrollador de
software puede editar, interpretar, compilar, probar y depurar los programas fuentes y detectar errores en
un solo paquete; ademas, contiene instrucciones que permiten administrar una o mas bases de datos y
permite manipular los datos de la base de datos a fin de presentar los datos como informacion til para el
cliente.

Bases de datos.

Algunas opciones dentro de los manejadores de bases de datos mas comerciales tenemos:

SQL Server.

Escalabilidad. Se adapta a las necesidades de la empresa, soportando desde unos pocos usuarios a

varios miles.

Gestion. Con una completa interfaz grafica que reduce la complejidad innecesaria de las tareas de

administracion y gestiéon de la base de datos.
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Cuenta con un optimizador de consultas, el cual analiza las sentencias SQL que el usuario introduce y si
la consulta que el usuario esta realizando no es la 6ptima, genera una nueva consulta que de manera

mas eficiente obtenga los datos requeridos.

Maneja datos distribuidos, puede hacer llamadas a procedimientos remotos servidor-servidor.

Para mejorar la seguridad y facilitar la administracion de la base de datos, s6lo maneja un usuario tanto

para la red como para la base de datos.

Microsoft Access.

La base de datos es un archivo légico que puede contener uno o varios archivos fisicos, en los cuales se
almacena la informacién que genera un sistema, gestionando y organizando los datos. Access es un

manejador de bases de datos (DBM por sus siglas en inglés) que facilita las funciones de:

e Creary organizar la base de datos.

e Establecer y mantener las trayectorias de acceso a la base de datos de tal forma que los datos
puedan ser consultados rapidamente.

* Manejar los datos de acuerdo a las peticiones de los usuarios.

* Registrar el uso de las bases de datos.

e Interaccién con el manejador de archivos. Asi, el manejador de base de datos es el responsable
del verdadero almacenamiento de datos.

» Respaldo y recuperacién. Cuenta con mecanismos implantados que permiten la recuperacion
facilmente de los datos en caso de ocurrir fallas en el sistema de base de datos.

e Control de concurrencia. Consiste en controlar la interaccién entre los usuarios concurrentes para
no afectar la inconsistencia de datos.

e Seguridad e integridad. Consiste en contar con mecanismos que permitan el control de la
consistencia de los datos evitando que éstos se vean perjudicados por cambios no autorizados o

previstos.

Access trabaja en entorno Windows; contiene herramientas de disefio y programacion y cuenta con las

siguientes herramientas:

e Tablas: unidad donde se crea el conjunto de datos de Pumitas. Estos datos estaran ordenados

en columnas verticales. Aqui definiremos los campos y sus caracteristicas.
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Consultas : aqui se definen las preguntas que se van a formular a la base de datos con el fin de
extraer y presentar la informacion resultante de diferentes formas (pantalla, impresora).
Formulario : elemento en forma de ficha que permite la gestién de los datos de una forma mas
cémoda y visiblemente mas atractiva.

Informe : permite preparar los registros de la base de datos de forma personalizada para
imprimirlos.

Macro : conjunto de instrucciones que se pueden almacenar para automatizar tareas repetitivas.

Médulo : programa o conjunto de instrucciones en lenguaje Visual Basic.

Para la definicion de campos en Access se siguen las siguientes reglas:

Los nombres de los campos, no pueden empezar con espacios en blanco ni caracteres
especiales.

No pueden llevar puntos, ni signos de exclamacion o corchetes.

Si pueden tener espacios en blanco intermedios.

La descripcién de un campo, permite aclarar informacion referida a los nombres del campo.

EL tipo de campo, permite especificar el tipo de informaciéon que se introduzca en dicho campo, esta

puede ser:

Texto : para introducir cadenas de caracteres hasta un maximo de 255.

Memo: para introducir un texto extenso. Hasta 65.535 caracteres.

Numeérico : para introducir nimeros.

Fecha/Hora : para introducir datos en formato fecha u hora.

Moneda: para introducir datos en formato nimero y con el signo monetario.

Auto numérico : en este tipo de campo, Access numera automaticamente el contenido.

Si/No: campo légico. Este tipo de campo es sélo si queremos un contenido del tipo Si/No,
Verdadero/Falso, etc.

Objeto OLE : para introducir una foto, gréafico, hoja de calculo, sonido, etc.

Hipervinculo : podemos definir un enlace a una pagina Web.

Asistente para busquedas : crea un campo que permite elegir un valor de otra tabla o de una
lista de valores mediante un cuadro de lista 0 un cuadro combinado.

Las caracteristicas de cada campo son las siguientes:

Tamafio del campo: define el tamafio maximo de caracteres que podemos introducir.
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 Formato: dependiendo del tipo de campo, podemos escoger un formato. (Por ejemplo:
monetario, fecha, etc.).

e« Mascara de entrada : Access coloca una serie de signos automaticamente para facilitarnos la
introduccién de los datos. Por ejemplo, podemos introducir una fecha tecleando sélo los nimeros
del dia, mes y afio, y Access nos colocara automaticamente las barras de separacion. 2/sep/05.

» Titulo: se utiliza para dar un titulo al campo para posteriormente utilizarlo en formularios.

e Valor predeterminado: si deseamos que por defecto este campo contenga un valor que se
repite a menudo para no tener que teclearlo.

* Regla de validacion: podemos obligar al usuario a que introduzca los datos segun unos criterios.
Por ejemplo, podemos obligar a que se introduzcan datos numéricos inferiores a una cantidad.

» Texto de validacién : cuando se incumplen las reglas de validacion al introducir los datos,
aparece un texto explicativo. Desde aqui podemos definir qué texto aparecera.

« Requerido: si se habilita esta opcién, el usuario esta obligado a introducir datos.

e Permitir longitud cero: si se habilita esta opcion, se permite la introduccién de cadenas de
longitud cero.

« Indexado : los campos indexados permiten acelerar las busquedas. Podemos hacer que un dato
se repita 0 no en la tabla con las opciones permitir duplicado si o no.

Elementos de una base de datos Access.
e Tablas: hasta 32,768 tablas en una base de datos. Trabajar con 254 a la vez.
« Consultas: maximo 16 tablas diferentes. Maximo 256 campos.

» Formularios: muestra y edicién de datos. Imagenes, graficos y sonidos.

* Informes: tablas, consultas, formularios.
4.3 Eleccién del software.
Microsoft Access.
Siendo Microsoft Access un sistema gestor de bases de datos relacionales, se tomoé la determinacién de
su uso para el alojamiento y administracién de la informacién de que serd objeto Pumidata 1.0 por las

siguientes razones:

« El sistema requerido es relativamente pequefio en cuanto a su contenido por lo que el manejador
lo va a soportar facilmente.
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e El nimero de usuarios que van a usar el sistema es muy reducido por lo que la base de datos
que se genera va a satisfacer las necesidades de los mismos.

« El manejador es el motor de base de datos nativo de varias herramientas de programacion.

< Tiene todas las herramientas que se necesitan para generar todas las opciones que necesita el

sistema.

Herramientas de desarrollo.

En este apartado se exponen algunas opciones sobre el lenguaje y herramientas para el desarrollo de los

sistemas manejadores de bases de datos para la implantacion del sistema de informacién.

Para la definicion del lenguaje y la herramienta de desarrollo, se tomaron en cuenta a los mas

importantes y convenientes, resultando los siguientes:

e  Visual C++.
* Power Builder.
* Visual Basic.

* Visual Fox Pro.

Viendo ventajas y desventajas de uno y otro, para desarrollar el sistema Pumidata 1.0, la herramienta

que satisface las necesidades de desarrollo es Visual Basic, por las siguientes razones:

« Esuna herramienta rapida para crear aplicaciones generales.

e Es un sistema productivo para crear soluciones en Windows.

e Tiene controles visuales preconstruidos.

e Tal vez lo mas importante, acceso a bases de datos.

« Permite un ensamblaje facil y rapido entre la interfaz de un usuario y los componentes
prefabricados.

e Ofrece una gran capacidad y velocidad en su debugger sofisticado.

« Permite manipular otras aplicaciones para utilizarlas como componentes en aplicaciones propias
(tales como Word, Excel, etc.) siempre y cuando dichas aplicaciones soporten OLE.

e Soporta una gran variedad de manejadores de bases de datos.

e Incluye como base de datos nativa a Microsoft Access, la cual provee acceso simultaneo con

FoxPro, Dbase, Paradox, etc.
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Sistemas operativos para el DBMS.

Se utiliza Windows XP Home Edition; tanto el manejador de la base de datos Access 2002 como la
herramienta de programacion Visual Basic 6.0 se pueden ejecutar bajo este ambiente.

ACCESS 2002.

Las caracteristicas que nos llevan a la utilizacion e implementacion de Access 2002 son las siguientes.

Requerimientos del Sistema.

e Procesador: Intel Pentium Ill a 133 MHz o superior con 64 MB de memoria RAM. Si se va a
ejecutar mas de una aplicacién de Office al mismo tiempo, necesita como minimo, un Pentium llI
a 250 MHz o superior con 128 MB de memoria. Para conseguir un funcionamiento excelente se
recomienda un Pentium Il a 350 MHz o superior, con al menos 128 MB de memoria RAM.

» Disco Duro: Entre 260 y 550 MB para una instalacién estandar de Microsoft Office 2002. Si
instala s6lo Access 2002 necesita como minimo unos 140 MB (o 200 MB para instalar todas las
opciones de Access y los componentes comunes necesarios de Office).

e Monitor: VGA como minimo, pero es recomendable una pantalla SVGA o superior.

«+ CDROMy Ratén.

e Sistema Operativo: Windows 95, 98, ME, 2000 o Windows NT.

Microsoft Access es el principal sistema de gestién de bases de datos relacionales para la creacién de
aplicaciones de bases de datos en el escritorio. Es un sistema ameno y facil de usar. Microsoft ha

conseguido un gran éxito al proporcionar un entorno de interfaz grafico.

Microsoft proporciona Visual Basic para Aplicaciones (VBA) en Access 2002 como una arma poderosa de
desarrollo para automatizar su base de datos. Microsoft incorporé VBA en este producto para conseguir
que Access 2002 fuera un sistema poderoso y versatil de gestion de bases de datos para los usuarios y

programadores en la actualidad.

VBA proporciona que los programadores controlen la interfaz del usuario y manipulen los

acontecimientos para crear una solucion de base de datos que sea funcional, efectiva y facil de utilizar.

La limitacion de una base de datos de Access no se mide por cantidad de registros, sino por el tamafio de

la base de datos, el limite de Access 97 o inferior es de 1GB, de Access 2000 o posterior es de 2GB.
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En este caso se decide trabajar en Microsoft Access pues es el software instalado en el equipo de
Pumitas y trabajar con otro sistema implicaria gastos que no estan dispuestos a cubrir por la compra de

licencias de software.

PROGRAMAS SECUENCIALES, INTERACTIVOS Y ORIENTADOS A EVENTOS.

Existen distintos tipos de programas. En los primeros tiempos de los ordenadores, los programas eran de
tipo secuencial (también llamados tipo batch). Un programa secuencial es un programa que se arranca,
lee los datos que necesita, realiza los célculos e imprime o guarda en el disco los resultados. Mientras un
programa secuencial esta ejecutandose no necesita ninguna intervencion del usuario. A este tipo de
programas se les llama también programas basados u orientados a procedimientos o a algoritmos
(procedural languages). Este tipo de programas siguen utilizandose ampliamente en la actualidad, pero la

difusion de las PC’s ha puesto de actualidad otros tipos de programacion.

Los programas interactivos exigen la intervencién del usuario en tiempo de ejecucién, bien para
suministrar datos, bien para indicar al programa lo que debe hacer por medio de menuls. Los programas

interactivos limitan y orientan la accion del usuario. Un ejemplo de programa interactivo podria ser Matlab.

Por su parte los programas orientados a eventos son los programas tipicos de Windows, tales como
Netscape, Word, Excel y PowerPoint. Cuando uno de estos programas ha arrancado, lo Unico que hace
es quedarse a la espera de las acciones del usuario, que en este caso son llamadas eventos. El usuario
dice si quiere abrir y modificar un archivo existente, o bien comenzar a crear un archivo desde el principio.
Estos programas pasan la mayor parte de su tiempo esperando las acciones del usuario (eventos) y
respondiendo a ellas. Las acciones que el usuario puede realizar en un momento determinado son
variadisimas, y exigen un tipo especial de programacion: la programacion orientada a eventos. Este tipo
de programacioén es sensiblemente mas complicada que la secuencial y la interactiva, pero Visual Basic

6.0 la hace especialmente sencilla y agradable.

VISUAL BASIC 6.0.

Es un lenguaje de programacion visual, también llamado lenguaje de 42 generacién. Esto quiere decir que
un gran nimero de tareas se realizan sin escribir cédigo, simplemente con operaciones graficas

realizadas con el ratén sobre la pantalla.

La programacion en Visual Basic es una forma agil y simple de crear aplicaciones para Microsoft
Windows, es el método que se utiliza para desarrollar la interfaz gréafica de usuario. Practicamente todos

los elementos de interaccion con el usuario de los que dispone Windows 95/98/NT pueden ser
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programados en Visual Basic de un modo muy sencillo. El lenguaje de programacion en Visual Basic
proporciona todas las herramientas necesarias para el desarrollo rapido de aplicaciones, pudiendo
incorporar todos los elementos de este entorno informatico como: proyectos, formularios, plantillas de
objetos, controles personalizados, ventanas, botones, cajas de dialogo y de texto, botones de opcién y de
seleccion, barras de desplazamiento, graficos, menus, y un gestor de base de datos. En ocasiones
bastan unas pocas operaciones con el raton y la introduccion a través del teclado de algunas sentencias

para disponer de aplicaciones con todas las caracteristicas de Windows 95/98/NT.

Caracteristicas fundamentales de Programacion en Vi sual Basic 6.0:

» La posibilidad de acceder a datos de la base de datos.

» Creacion de archivos .exe, lo que permite distribuir la aplicaciéon con gran libertad.

Requerimientos del sistema.

*  Microprocesador Pentium a 90 MHZ o superior.
e Pantalla VGA de 640X480 o de resolucion superior compatible con Microsoft Windows.
e 24 MB de RAM para Windows 95, 32 MB para Windows NT.
*  Microsoft Internet Explorer version 4.01 o posterior.
* Requisitos de espacio en disco duro:
o Edicién Estandar: instalacion tipica 48 MB, instalacién completa 80 MB.
o Edicién Profesional: instalacion tipica 48 MB, instalacion completa 80 MB.
o Edicién Empresarial: instalacion tipica 128 MB, instalacién completa 147 MB.
e MSDN (para documentacion) 67 MB.
e Internet Explorer 4.x aproximadamente 66 MB.
« CD-ROM.
* Mouse.
e Microsoft Windows 95 o posterior, Microsoft Windows NT Workstation 4.0 o posterior (se
recomienda Service Pack 3).

e 486 DX/66 MHz o0 modelo superior de procesador (se recomienda Pentium o superior).

EXCEL 2002.

La configuracién recomendada del sistema para Microsoft Excel version 2002 es una computadora que

corre bajo Microsoft Windows Profesional de XP con un procesador Pentium Ill y 128 MB de RAM.
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Requerimientos minimos del sistema.

e Microprocesador Pentium a 133 MHz o superior; Pentium Il recomendado

e Memoria: Los requisitos de RAM dependen del sistema operativo utilizado:

0 Windows 98, o Windows 98 Segunda Edicién. 24 MB de RAM mas 8 MB de RAM
adicionales para Excel.

0 Windows Me, o Microsoft Windows NT. 32 MB de RAM mas 8 MB de RAM adicionales
para Excel.

0 Windows 2000 Profesional. 64 MB de RAM mas 8 MB de RAM adicionales para Excel.

0 Windows XP Profesional, o Windows XP Home Edition.128 MB de RAM mas 8 MB de
RAM adicionales para Excel.

» Disco Duro: 140 MB del espacio disponible de disco duro. 115 MB adicionales si se instala el
sistema operativo en el disco duro. Los usuarios sin Windows XP, Windows 2000, Windows Me, u
Office 2000 Service Release 1 (SR-1) requieren 50 MB adicionales del espacio de disco duro
para el Sistema de Actualizacién de Archivos.

e Sistema operativo: Windows 98, Windows 98 Segunda Edicién, Windows Millennium (Windows
Me), Windows NT 4.0 con el Service Pack 6 (SP6) or superior, Windows 2000, o Windows XP o
superior.

e CD-ROM.

*  Monitor: Super VGA (800 x 600) o monitor con mayor resolucién con 256 colores.

¢ Mouse.

WINDOWS XP HOME EDITION.

Requisitos del Sistema.

e Se recomienda un PC con procesador de 300 MHz o superior; se requiere un minimo de 233
MHz; se recomienda la familia Intel Pentium/Celeron, la familia AMD K6/Athlon/Duron o
procesador compatible.

+ Se recomiendan 128 MB de memoria 0 méas (soporte minimo de 64 MB; puede limitar el
rendimiento y algunas funciones).

e 1.5 GB de espacio disponible en disco duro.

e Adaptador y monitor de video Super VGA (800 x 600) o de resolucién superior.

e Unidad de CD-ROM o DVD.

e Teclado y Microsoft Mouse o compatible.
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CAPITULO 5. Implementacion y pruebas.

5.1 Implementacién del sistema.

La etapa de implementacion implica el inicio de la codificacion de algoritmos y estructuras de datos,
definidos en la etapa de disefio, esto se lleva a cabo para el lenguaje de programacién seleccionado,

Visual Basic, y para el sistema de base de datos elegido, Access 2002.

Uno de los motivos de esta etapa es que la eficacia de las etapas anteriores a la implementacion, sélo se
demuestran una vez que el sistema se implementa y se utiliza. También es de gran importancia efectuar

revisiones formales al producto, esto con el fin de:
e Descubrir errores en la funcion, la légica o en la implementacién del software.
e \Verificar que el software cumple con los requisitos establecidos en el analisis.

o Verificar que el software se ha desarrollado bajo ciertos estandares (definidos en el analisis) .

Al realizar un desarrollo acorde al analisis y realizar revisiones formales al software, se garantiza la

calidad del mismo, y se minimizan los posibles errores en el producto que se entrega al usuario final.
5.1.1 Desarrollo de la Base de datos.

El desarrollo de la base de datos se ha desarrollado a través de las herramientas propias de Access

2002. La instalacion se realizé con las opciones que presenta por default.

Una vez instalado Access 2002 fue creada la base de datos llamada Pumitas2.

Para la creacion de las tablas se hizo uso de las caracteristicas propias de Access 2002, las cuales
permiten disefar la base de datos agregando campos, incluyendo el tipo de datos que almacenara, asi

como su longitud y la opcion de almacenamiento de valores nulos. Se establecen también las llaves de
cada tabla.

5.1.2 Implementacién de la interfaz grafica.

El desarrollo de la interfaz grafica es la presentacion final para los usuarios que nos permite interactuar

con la base de datos. En el caso de Pumidata 1.0 se programé en Visual Basic.
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5.2 Pruebas realizadas al sistema.

Las pruebas son una parte muy significativa del proyecto de adecuacion de las aplicaciones, no sdélo por

su importancia en el logro de resultados sino por el tiempo y los recursos requeridos.

Plan de pruebas.

Se seguira un plan de pruebas consistente en la ejecucién de todos los pasos béasicos de cada maédulo,
introduciendo informacién de prueba para ver si se reflejan de forma adecuada en la base de datos y las
posteriores acciones son admitidas segun lo permitido en cada estado de funcionalidad, como por

ejemplo que el sistema deje pasar a un usuario aun introduciendo una contrasefia errénea.

El objetivo de las pruebas reside en descubrir algun error. El éxito de una prueba se mide en funcion de

la capacidad de detectar un error que estaba oculto.

Se plantean los siguientes niveles de prueba:

e Pruebas de aceptacion.

e Pruebas de integracion.

e Pruebas del sistema.

e Pruebas de especificaciones.

e Pruebas unitarias.

Pruebas de aceptacion del sistema. Se llevan a cabo con el fin de validar que Pumidata cumple los
requisitos basicos de funcionamiento esperado y permitir al usuario que determine la aceptacion del
sistema. Por este motivo, estas pruebas son realizadas por el usuario final del sistema y es durante este
periodo de tiempo, cuando debe plantear todas las deficiencias o errores que encuentre antes de dar

aprobado el sistema definitivamente.

Pruebas de integracion. Su objetivo es realizar pruebas para detectar errores asociados con la

interaccion de los médulos, asi como las interfaces entre componentes de la arquitectura del software.

Realizacion de las pruebas de integracion. Apertura de ventanas asociadas a cada accion.

Pruebas del sistema. Proceso de prueba de un sistema integrado de hardware y software para

comprobar si cumple los requisitos especificados. No prueba el software, sino la integraciéon de cada

modulo en el sistema, también hace pruebas para encontrar discrepancias entre el sistema y su objetivo
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original, las especificaciones actuales y la documentacion de sistemas. La preocupacion principal es la

compatibilidad de los modulos individuales.

Pruebas de especificaciones (codigo). El analista examina las especificaciones que el programa debe
cumplir y cémo debe desempenarlas bajo diferentes condiciones, no es un prueba completa, pero se

piensa que si el programa cumple con las especificaciones entonces no fallara.

Pruebas unitarias. Se prueban los programas que conforman un sistema, a veces se denomina prueba
de programas. Primero se enfoca a los médulos independientes, para localizar errores en la légica y en la
codificacion. Debe llevarse a cabo de abajo hacia arriba, es decir, comenzando con los médulos mas

pequefios y de menor nivel uno a la vez. Se llama prueba ascendente.

En una prueba descendente, se comienza por los médulos de arriba hacia los de abajo, pero como no se
llega a probar los médulos inferiores se utilizan los que se llaman modulos esclavos, simplemente para
mandar mensajes de OK o de error para los médulos superiores, los médulos de menor nivel no se

prueban, por eso es recomendable combinar la prueba ascendente con la descendente.

Las primeras pruebas consistieron en la aceptacion por los usuarios. La prueba se llevé a cabo desde el
inicio del disefio en donde a los usuarios se les mostraron las pantallas en un documento para su

autorizacion y validacién. Una vez validadas las pantallas por los usuarios se dio inicio a su desarrollo.

Terminado el sistema se comenzd con las pruebas unitarias con el propdsito de detectar errores en los

programas. Las pruebas se realizaron de forma ascendente y descendente.

Después de haber probado cada moédulo y pantalla iniciamos las pruebas sobre el sistema completo,
observando la secuencia de la informacién desde la captura con informacion real. Para cada uno de los

usuarios se fueron grabando los datos sin ningun problema y con una respuesta inmediata.

Al llevarse a cabo las pruebas se evaluan los resultados, es decir, se comparan los resultados obtenidos

de la prueba con los que se esperaban.

La depuracién comienza cuando se descubre que existe un error. Este proceso de depuracion es
bastante complicado por tener que localizar la fuente del error. Una vez mas, dependiendo de la
modularidad del sistema con que fue construido el software, la deteccion del problema sera mas o menos
rapida, para lo cual existen fundamentalmente dos enfoques: pruebas de caja blanca y pruebas de caja

negra.
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Pruebas de la caja blanca.

Este tipo de pruebas son muy utiles para probar aplicaciones desarrolladas con Visual Basic, ya que
Visual Basic mas que crear lineas de cddigo lo que hace es crear formularios para introducir datos. Las
pruebas de caja blanca se basan en el conocimiento del cddigo para el disefio de casos de prueba que
ejecutan todas y cada una de las partes del cédigo para encontrar errores, por lo que se requiere acceso

al cédigo fuente para el disefio de las mismas.

Pruebas de caja negra.

Los métodos de la caja negra enfocan los requisitos funcionales del software permitiendo disponer de
conjuntos de valores de entrada que ejerciten de forma completa todos los requisitos del programa. Es
una prueba funcional que se basa en el comportamiento del sistema segun las especificaciones internas
del sistema.

Las pruebas de caja negra intenta encontrar errores de los siguientes tipos fundamentalmente:

e Funciones incorrectas o inexistentes.

e Errores relativos a las interfaces.

e Errores en estructuras de datos o en accesos a las bases externas.
e Errores debido al rendimiento.

e Error de inicializacion o terminacion.

La técnica de prueba de caja negra forma parte en gran medida de las pruebas de integracion del

software pues se ignora la estructura de control.

Pruebas en Visual Basic y Access.

Pumidata 1.0 esté realizado con Visual Basic, el cual es un programa que soporta aplicaciones con bases
de datos, por tanto un punto importante es comprobar que las estructuras de datos (tablas de Access)

creadas para mantener la base de datos son las adecuadas.

Basicamente se probaron los formularios (estructuras basicas con las que trabaja Visual Basic) y los

eventos que poseen los componentes de éstos.

Principalmente, Visual Basic crea aplicaciones que no son sdlo cddigo, mas bien crea formularios que

son una especie de interfaz con el usuario. Por tanto, las pruebas de caja blanca, que examina los
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posibles caminos en la ejecucion del cédigo, fueron muy Utiles para probar la aplicacion. Se utilizé la
prueba de la caja negra, para probar los formularios mediante diversos datos de entrada que
comprobaron si el programa funcionaba como se desea. Es decir, aceptando los datos correctos y

rechazando los datos no validos segun la especificacion del programa.

Otro aspecto que se probd son los eventos que poseen los componentes de un formulario. Un evento es
una acciéon que puede ocurrir sobre un componente del formulario. Por lo tanto, se comprobé que para
cada componente del formulario y el evento asociado a él, se ejecutara correctamente el cédigo

asociado.

Pumidata 1.0 se ve sometido al siguiente plan de actuacion:

e Recuperacion ante fallos del sistema: Se procede a insertar datos erréneos en cada uno de los
elementos logicos del programa de capturas.

o Errores de tipo. Introducir cadenas de texto donde se pide un valor numérico.

o Situaciones inesperadas. Forzar actuaciones atipicas para tratar de ver fallos del sistema.

e Seguridad. Se comprueba que los métodos de seguridad funcionen frente a intentos de acceso

no permitidos.

La realizacién de las pruebas ha sido llevada con éxito sin hallar fallo alguno del sistema, siendo todas

las respuestas esperadas.

Los cambios en la base de datos han sido los esperados, es decir, todo ha funcionado correctamente.
Tras realizar las pruebas se ha examinado cada una de las tablas de la base de datos para comprobar

que todo es correcto.

En cuanto a la funcionalidad permitida en cada estado de la ejecucién, también se ha tenido éxito,

mostrandose en cada caso las ventajas adecuadas con la informacién correspondiente a cada situacion.

5.3 Factibilidad técnica, operativa y econémica.

Los sistemas en la actualidad deben cumplir con caracteristicas indispensables de compatibilidad y
factibilidad para el usuario. Actualmente el ambiente Windows permite crear sistemas graficos que son
amigables para el usuario permitiendo operar de forma sencilla. Ademas se brinda la seguridad,

confiabilidad y veracidad que son parte fundamental para la eficiencia operativa de los sistemas.
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Pumidata 1.0 se instalara, previa verificacién de los minimos requerimientos para poder ejecutar la

aplicacion.

Factibilidad técnica.

Es aqui donde se estudia si el trabajo para el proyecto puede desarrollarse con el software y el hardware,
ademas del personal existente, y en el caso de necesitar nueva tecnologia, cuales son las posibilidades

de desarrollarla.

Es importante hacer una evaluacién de la factibilidad técnica que se requiere para poder realizar la
implantacion del sistema, ésta depende en gran medida de los recursos minimos indispensables con los

que debemos de trabajar.

Para la implantacion de Pumidata 1.0 se requiere realizar las siguientes actividades.

¢ Instalacion en el equipo de cédmputo de Pumitas bajo Windows XP.
e Instalacién de Visual Basic 6.0.
e Configuracion e instalacion de la base de datos Access 2002.

e Configuracion e instalacion del sistema en Pumitas.

Todo esto conlleva un tiempo de aprendizaje muy pequeiio por parte del usuario para que éste pueda

manejar y dominar completamente el sistema.

La aplicacion se ha disefiado para que sea facil de modificar en el caso de actualizaciones en el futuro.

Factibilidad operativa.

En esta fase se investiga si los usuarios usaran el sistema, si habra algun tipo de capacitacién y si se le

tendra que dar algun tipo de mantenimiento al sistema.

El éxito de Pumidata 1.0 es que tenga una buena aceptacion de las diferentes personas que laboran
dentro de Pumitas, principalmente aquellas personas que utilizaran de una forma constante el sistema.
Tomando en consideracion que con el uso de Pumidata 1.0 se veran de una gran forma beneficiadas ya
que el sistema ofrece versatilidad y simplicidad al ser utilizado. Pumidata 1.0 es un sistema que por su
sencilla forma de captura, nos permite ahorrar tiempo, esfuerzo debido a sus pantallas de insercion de

datos.
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Todo esto supone una factibilidad operativa ya que la aplicacion tiene una interfaz grafica de usuario facil

de utilizar y que puede correr bajo el ambiente grafico de Windows XP.

Factibilidad econémica.

Existen muchos factores que influyen en el costo de un producto de programacion. El efecto de éstos
factores es dificil estimar y, por ende también lo es el costo del esfuerzo en el desarrollo o en el
mantenimiento.

Los factores que influyen en la estimacion del costo son:

e Las capacidades individuales del personal asignado al proyecto y su familiaridad con el area de
aplicacion.

o Lacomplejidad del producto, y el tamarfo de éste.

o Eltiempo asignado.

o El nivel de confiabilidad.

o El nivel tecnolégico utilizado.

e Ladisponibilidad, familiaridad y estabilidad del sistema donde se desarrolla el producto.

El costo del software constituira un pequefio porcentaje del costo total de los sistemas basados en
computadora. Una mala estimacion en el costo del software traeria problemas en la aceptacion. Y debido
a que los sistemas son el elemento mas caro; puede ser lo que marque la diferencia entre beneficios y
pérdidas.

Sobrepasarse en el costo puede ser desastroso para el desarrollo. La estimacion del costo y del esfuerzo
del software nunca sera una ciencia exacta, son demasiadas las variables humanas, técnicas, de

entorno, politicas que pueden afectar el costo final de éste y al esfuerzo aplicado para el desarrollo.

La estimacion de costos puede llevarse a cabo en forma jerarquica hacia abajo (top-down) o en forma
jerarquica hacia arriba (bottom-up). La estimacion jerarquica hacia abajo se enfoca primero a los costos
del nivel del sistema, asi como a los costos de manejo de la configuracién, del control de calidad, de la
integracion del sistema, del entrenamiento y de las publicaciones de documentacion. Los costos del
personal relacionado se estiman mediante el examen del costo de proyectos anteriores que resulten

similares.

En la estimacion jerarquica hacia arriba, primero se estima el costo del desarrollo de cada médulo o

subsistema; tales costos se integran para obtener un costo total. Esta técnica tiene la ventaja de
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enfocarse directamente a los costos del sistema, pero se corre el riesgo de despreciar diversos factores

técnicos relacionados con algunos modulos que se desarrollan.

La técnica subraya los costos asociados con el desarrollo independiente de cada mddulo o componente
individual del sistema, aunque puede fallar al no considerar los costos del manejo de la configuracién o
del control de la calidad. En la practica, ambas técnicas deben de compararse para que interactivamente
se eliminen las diferencias obtenidas.

Otras técnicas con las que se puede estimar el costo de un sistema es realizando una estructura de
divisiones de trabajo, esta técnica es de tipo jerarquico en donde se establecen diferentes partes de un

sistema.

A continuacién se muestran las diversas cotizaciones del valor del sistema en las siguientes tres tablas

de costo.

Estimacion de costos por obra terminada.

Para estimar el costo contamos con el auxilio del diagrama de Gantt de las etapas utilizadas para el

desarrollo del sistema, el cual fue iniciado el 4 de abril de 2005 y terminado el 31 de octubre de 2005.

DIAS
1]2]3lals]e[7 a9 [1o[nn]1z[1a]1a]1s]16]17[1a[19]20]21 [22]23 24 [25

Ho. ACTIVIDAD

-y

Investigacion preliminar

Aplicacion de entrevistas

Definicidn del problema

Determinacidn de requerimientos

Andlizis de los requerimientos

Dizefio bgico

Dizefio de diagramas del sistema

Diagrama enticad-relacion

Wl | d|(dm|th| & | LR

Dizefio de la Baze de Datos

Creacidn de la Baze de Datos

-y
[

s
—

Codificacion

-y
[ou]

Prushas

-y
[}

Implartacion

-
o

Capacitacion

Documentacion

=
h

Figura 5.1 Diagrama de Gantt. Tiempo en dias.
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Asi, la estimacion de costos queda como sigue:

ETAPA DIAS | COSTO/DIA | SUBTOTAL
Analisis 15 800 $12,000
Disefo 15 500 $7,500
Cadificacion 30 1500 $45,000
Pruebas 15 400 $6,000
Capacitacién 2 800 $1,600
Implantacion 2 650 $1,300
Documentacion | 25 400 $10,000
Total $83,400

Estimacion de costos por el numero total de lineas programadas para el sistema.

En este caso, nos auxiliamos del numero de lineas de cédigo por médulo:

Modulo Numero aproximado
de lineas de cbdigo

1 32
2 870
3 1170
4 2670
5 300
6 330
7 450
8 3
9 120
10 450
11 330
12 120
13 150
14 150
15 150
16 150
17 70
18 65
19 65
20 40
21 40
22 75
23 100
24 240
25 4
26 4
27 10
28 150

Total 8308
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Y la estimacion de costos queda:

Numero aproximado Costo por Total
de lineas de cédigo linea
8308 $10 $83,080

Numero de | Costo por
modulos modulo
33 $3,000
Total $99,000

Estimacion de costos por el nimero total de médulos del sistema.

El costo del sistema es aproximado en cualquier tipo de forma de venta. Y por lo tanto Pumidata 1.0 sera
vendido en $83.000.

Los precios de costo de software (herramienta de desarrollo) y hardware (equipos destinados al sistema)

corren por parte de Pumitas al momento de aprobar el proyecto.

5.4 Mantenimiento.

El mantenimiento esta asociado a la correccién de errores, a nuevas adaptaciones requeridas por la
evolucién del entorno del software, asi como a los cambios y nuevas especificaciones propuestas por el

cliente.

Mientras que el cambio tecnolégico afecta indirectamente a los sistemas en el software, el entorno de
trabajo y los usuarios lo hacen directamente, produciendo demandas de mantenimiento adaptativo y
perfectivo, respectivamente.

Mantenimiento correctivo.

A pesar de las pruebas y verificaciones que aparecen en etapas anteriores del ciclo de vida del software,
los programas pueden tener defectos. EI mantenimiento correctivo tiene por objetivo localizar y eliminar
los posibles defectos de los programas.

Mantenimiento adaptativo.

Este tipo de mantenimiento consiste en la modificacion de un programa debido a cambios en el entorno

(hardware o software) en el cual se ejecuta.
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Mantenimiento perfectivo.

Cambios en la especificacion, normalmente debidos a cambios en los requerimientos de un producto de
software, implican un nuevo tipo de mantenimiento llamado perfectivo. Se puede definir el mantenimiento
perfectivo como el conjunto de actividades para mejorar o anadir nuevas funcionalidades requeridas por

el usuario.

Mantenimiento preventivo.

Este ultimo tipo de mantenimiento consiste en la modificaciéon del software para mejorar las propiedades

de dicho software sin alterar sus especificaciones funcionales.

Con respecto al proyecto, si surge algun problema con respecto a una libreria que Visual Basic utiliza
para funcionar al momento de compilar el programa, pues sera necesario la instalacion completa del
sistema, no sin antes respaldar la base de datos para que al momento de instalar nuevamente, la

informacion ya guardada en la base de datos no se pierda.

Y con respecto a la base de datos, si por alguna razén se dana, Access 2002 tiene una herramienta para
poder reparar la base de datos sin perder informacion. Pero ha habido casos en donde si se pierden
datos debido a tal reparacion, esto es debido a que algunos datos o registros se perdieron o se dafiaron
de forma definitiva y Access no puede restaurarlos, por lo que borra esa informacién que se convierte en

basura y reacomoda la informacién en buen estado.

Aparte de que repara la base de datos, Access 2002 también la compacta. Esto es de mucha ayuda
cuando se usa Access con tablas, formularios, reportes, consultas, etc., ya que cuando generalmente se
usan todas las propiedades de un archivo de Access, éste tiende a crecer conforme se vayan
introduciendo datos, por lo que es necesario depurar el archivo para que no crezca demasiado. Esta
herramienta nos ayuda cuando el archivo crece desmesuradamente hasta llegar el momento en que ya

no puede abrirla o se dafia.

Puesta en operacion.

En la puesta en marcha o instalacién del sistema Pumidata 1.0 fue necesario contar con algunos factores

que condujeran al éxito de la instalacién, éstos factores los podemos resumir como:

e Contar con todas las aplicaciones que se integran para funcionamiento del sistema: Access,

Excel y herramientas multimedia, todas éstas en la plataforma donde se va a instalar el sistema.
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e Verificar que se tenga la version apropia de los componentes para evitar alguna incompatibilidad
entre ellos.

e Un proceso automatico donde se copien los archivos con la ruta correspondiente.

e Definir todas las rutas de carpetas y archivos necesarios para la correcta ejecucion de la
aplicacion.

e Contar con la base de datos a la que hace referencia el sistema: Pumitas2.mdb.

e Una vez instalada la aplicacion se capacitdé a los usuarios para manipular adecuadamente el
nuevo sistema.

e Lainstalacion del sistema Pumidata1.0 debe contar con:
¢ Pumidata 1.0 (aplicacion).
e Pumitas2.mdb
e ASISTENCIA ANUAL EN BLANCO.xlIs

La capacitacion para los usuarios se facilita dado que la aplicacién se encuentra bajo un ambiente grafico
y amigable y con validaciones que evitan que el usuario de Pumidata 1.0 cometa errores de captura. La

capacitaciéon basica para los usuarios consistira de los siguientes pasos:

¢ Inicio del sistema.
e Presentacion de las pantallas del sistema.
e Uso y alcance del sistema (altas, consultas, modificaciones, eliminacion, altas y reportes).

e Manual del usuario.

La capacitacion tendra una duraciéon de una sesidn con duracién aproximada de 3 horas, procurando asi
responder a todas las preguntas o inquietudes que se fueran presentando sobre el sistema. El uso y
operacion deberan estar apegados a los procedimientos propios de Pumitas y a la responsabilidad del

usuario al buen uso del sistema.

Requerimientos Técnicos.

e Procesador Pentium Il a 800 MHz o posterior (recomendado).

e 128 MB de memoria RAM mas lo que se recomienda dependiendo de la version de Windows que
se tenga (128 MB para Windows 98, 256 hasta 512 MB para Windows 2000 y XP).

e Disco duro: El programa compilado y listo para instalar requiere de aproximadamente 50 MB de
espacio, pero generalmente las computadoras vienen con discos de 40 GB.

e De preferencia, Windows 98 o posterior. Si hubiese el caso de Windows NT 4.0 hay que instalar
también el Service Pack 3 o posterior.

e Unidad de CD-ROM.
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e Monitor: Resolucién VGA o posterior.

e Periféricos: Impresora predeterminada por la version de Windows.

El sistema Pumidata 1.0 esta instalado en:

Nombre del sistema operativo: Microsoft Windows XP Professional
Versién 5.1.2600 Service Pack 2 Compilacién 2600
Memoria fisica total: 256 MB

Respaldo de la base de datos.

Como sucede con todo programa de manejo de informacién, Pumidata 1.0 debera de contar con una
estrategia de respaldos eficiente. La estrategia se debera determinar con base en la carga de trabajo del
sistema y el riesgo de pérdida de datos, tomando en cuenta esta informacion, se recomienda tener una
estrategia de respaldos utilizando discos compactos re-grabables y que se debera llevar a cabo como se

menciona a continuacion.

En cada sesién de trabajo, al finalizar el sistema le da la opcion al usuario de respaldar la informacién,
asi, esta estrategia se puede aplicar cada vez que se use el programa, ademas de respaldar cada

semana (por ejemplo, cada viernes), respaldar cada mes, y cada seis meses.

5.5 Generacion de reportes.

Los reportes presentados en el sistema se generan con la informaciéon almacenada en los campos de la

base de datos.

Los reportes son documentos internos que indican los diversos procesos que se efectian durante el
transcurso de las actividades de Pumitas, y que significan el punto de partida para la planeacion de la

siguiente temporada.

La creacidn de reportes es de gran ayuda para los usuarios del sistema, y se generan haciendo uso del
disefiador de informe de datos de Visual Basic, que es su generador de informes de datos versatil con

capacidad integrada de creacion de informes.

El generador de informes puede usarse con un origen de datos como el disefiador de entorno de datos

(DataEnvironment) para crear informes con datos procedentes de diferentes tablas relacionales.
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Visual Basic permite imprimir los informes y exportarlos como archivos de tipo texto o HTML.

Los reportes que genera el sistema son:

¢ Integrantes de los equipos por categoria.

e Porteros por categoria.

e Evaluaciones por categoria.

e Sobrepeso por categoria.

e Representativo por categoria.

o Faltistas por categoria.

El formato general que presentan los reportes es el siguiente:

PUMITAS C.U. FUTBOL, A.C.
INSTITUCION EDUCATIVA - DEPORTIVA

s

CATEGORIA 12 ANOS
TEMPORADA 2005
INTEGRANTES DE LOS EQUIPOS
EQUIPO APELLIDO PATERNO APELLIDO MATERNO HOMERE (S) POSICION
KOO HHHHH RN HEHIOHHN KON HHHMH AN
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CONCLUSIONES.

No cabe duda que el uso de la tecnologia y la automatizacion de procesos en todos los niveles de
cualquier organizacién deportiva son un requisito indispensable en la actualidad para que resulte
altamente recomendable y funcional. La dependencia tecnolégica se ha incrementado de una manera
significativa en los ultimos afos, por lo que no existe organizacion que no esté sujeta de una u otra forma

aella.

Los sistemas de informacion desarrollados a la medida de las necesidades del usuario resulta en muchas
ocasiones mas baratos en recursos (dinero, conocimientos, tiempo, etc.) que adquirir un sistema ya
liberado, pero que resulta muy dificil que se adecue a todos los requerimientos que plantea, pues debe

ser el soporte informatico quien se adapte a solucionar el problema y no al revés.

Pumidata 1.0 refleja la informacion proporcionada por los monitores de forma inmediata a la base de
datos, con lo cual los responsables de las categorias pueden conocer inmediatamente la situacion real de

cada una de ellas.

Tiene un mejor seguimiento del desarrollo individual de cada integrante de Pumitas, asi como de cada
equipo, y sera posible tomar medidas antes que se generen los problemas, anticipando soluciones que

eviten que la organizacion tenga situaciones problematicas que se salgan de control.

Mantiene un control estricto sobre el seguimiento del desarrollo de las actividades por parte de los

integrantes de Pumitas.

El sistema contempla una administracion completa de las actividades organizativas de Pumitas, esto nos

permite toma de decisiones acertadas y la proyeccion de futuras temporadas.

Toda esta informacion brinda a Pumitas la oportunidad de tener mejores resultados en la planificacion, en

beneficio de las familias y el crecimiento de la organizacion.

En el desarrollo de este proyecto se hizo todo el proceso para la construccién de un sistema, desde el

analisis hasta la capacitacion del usuario final.

Pumidata 1.0 cumplié con los requisitos solicitados por el usuario y se cubrieron todos los puntos a

satisfaccion de éste.

93



APENDICE A. Manual de instalacion.

Para distribuir la aplicacién de Pumidata 1.0 se necesita primero crear el instalador para que el sistema
pueda ser utilizado en cualquier equipo de computo.

Muchas veces resulta innecesario crear el paquete de instalacion del programa, basta con crear el

ejecutable, pero como en este caso se requiere utilizar librerias, es indispensable contar con el instalador.

Primero se crea el ejecutable del programa, que en este caso es PUMIDATA.EXE, en Visual Basic desde:

>File
>>Make PUMIDATA.EXE...

#, Project] - Microsoft Visual Basic [design] - [frm1Pumidatalnicio (Form]]

[3|E Edit ¥iew Project Format Debug Bun Query Diagram Tools Add-Ins Window Help

”2 New Project i+ ca e BMERYRE 22 15360 % 11055
~

- [ Cpen Project. .. Chrl+C FOlProject - Projectl m

_5  addProject.. |'D

T ;

i 3 Remave Project 3 frm17Fato (frml7Fota A
) B frmigFatoEquipn (Frm:_

A& save Praject B frm19Logo (frmi9loge

B3 frm1Pumidatalnicio (fn
B frmz0Respaldo (frmz0
[ Frm21HojaExcel (frm21 7
[ frmzzExportar (Frmzz |
B3 frmz3Buscar (frmzaEu
B frm24Usuarios (Frmz4l
[ frmzsCatalogoFac (fr

|-xv- Save Project As..,

Save frm1Pumidatalnicio. frm Chrl4s

Save frmiPuridatalnicio.frm As. ..

m < |

i & prit.. Crl+p [ Frmz6CatalogaCat (frnv |
= @ Print setup.., < T 5

= Praperties - frmiPumidatalnicio

& !frmlPumidataIr Farm ;‘

Alphabetic 1 Categorized I

1 Project1.xbp

2 . \PUMIDATA O\Projectl.vbp

3.0 AFECHA ¥ HORAVHarasistema, vbp
4 ...\..\comman dislog 1{Prayectol .vbp

frmiPumidatalnici
Appearance.  |1-3D q
AutoRedraw  False

BackColor Il eronconnan:,
BorderStyle |2 - Sizable

[PUMIDATA 1.0

i £

Alt+G

{Name)
Returns the name used in code ko
identify an object,

Form Layout %]

-v_‘

DataRepnrt‘! el |
= Frm1Pumidatalnicio
fmmedioe x _

Figura 1. Haciendo el programa ejecutable.
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Para crear el instalador, Visual Basic dispone de una herramienta llamada “Package & Deployment

Wizard” que se encuentra dentro de las opciones de Visual Studio 6.0.

Nos vamos a:

>Inicio

>> Todos los programas

>>> Microsoft Visual Studio 6.0

>>>> Microsoft Visual Studio 6.0 Tools

>>>>>Package & Deployment Wizard

[ File Edt Wew Project Formab Debug Run Query Diagram Tools Add-Ins Window Help

-Eled s mealoo] ) o eMEaYRa

|B-a

General

DataReport

Y

, Internet
Internet Explarer

£ Correo electrinico
Cutlaok Express

¢

Mostrar escritorio

K ©

%
% Microsoft Visual Basic 6.0

Microsoft Excel

Microsoft Word
Microsoft Access
Microsoft Photo Editor

Adobe Reader 7,0

]
[#
&
y |

i Arir documento de OFFic

r

) Ayudade Aptiva

Access Apkiva

@ Configurar acceso v programas predeterminadas
ﬂ Muevo documento de Office

@ Selecciones de software

W5 Windows Catalog

® windows Update

£D winzip
m

@ Access Apkiva

@ activepdf

@ Adobe

Ia ColarPage-Yivid Pra II Series

[T CoMPEX

@ Herramientas de Microsoft Office
@ Herramientas de Microsoft para la PYME
@ Inicio

@ Java & Runtime Environment

@ Java web Start

) Juegos

@ Kazaa Lite K++

) Mcafes

@ Memory Bar Tool

Accesarios.

IQ Metscape 7.0

»

) Servicios en linea

l‘@ SolidDocuments

@ TextBridge Classic 2.0
I via

I winRar

I/ winzip

I ZETA Multimedia

. Asistencia remata

IBM Internet Connection
& Internet Explorer

E Microsaft FrantPage

Microsoft Access

Microsoft Excel

=

L) Microsoft Cutlook

Microsoft PowerPoink

Microsoft Publisher

[ Microsoft Reader

(W Microsoft weord
%Y MSM Explarer
Iﬁ Outlook Express

G) Realdne Plaver

BE o

» | ) CDtoMP3Ripper
»| | Divk ;-) MPEG-4 Video Codec

E Activel Control Test Container
B AP Text Viewer

El aviEditor

B Dataobiect Viewsr

3 DOE spy

B Depends

E DocFile Wiewer

¥

Errar Lookup
Heap ‘Walk Utility

(@ OLE Cliert Test
E OLE Server Test
) OLE Tools

O OLE view

@y Process Viewer
B ROT Yiewer
% Spy++

ﬁ Stress Utility

Tracer

[F0) Microscft Yisual Studio 6.0 Enterprise Tools
&5 Micrasoft Visual Basic 6.0
B Microsaft Visual FoxPra 6.0

R \Windiff

Q— Zoormin
¥

s

[T MAGI% mpd maker platinum

I MP3Gain

13

3

| : BY frmiSMultilsteralidad { &

P Fert6Drvkarne et A0

Starter Edition

avery Pro

Easic

Figura 2. Abrir el Asistente.
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Se busca el proyecto a distribuir, en este caso Projectl.vbp y se da click en el boton “Package”.

=& Package and Deployment Wizard

Select project:

|C:\PUMIDATAlPraject1 . vbp | Browse. ..

Bundle this project into a distributable package, such as an

q Internet cab or a sekup program,

b= P prog

L
Package

Send one of this project's packages to a distribution site, such as

% an Internek server,
Deplay

Rename, duplicate, and delete your packaging and deplovment
EFE scripts For this project,

Manage
Scripks

Close Help

Figura 3. Seleccionar el proyecto.

Se etiqueta el paquete de instalacién como Pumidata 1.0 2005 y se da click en “Next".

Choose a packaging script from the list below,

Packaging scripk:

Purnidata 1.0

Help Zancel | Mext = | Finish

Figura 4. Escritura del paquete de instalacion.
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Package bype:

Standard Setup Package
Dependency File

Descripkion:

|Jse to create a package that will be installed by a
setup.exe program,

Help |

Zancel < Back,

Finish |

Figura 5. Instalacion estandar del paquete de instalacion.

Se elige la ruta donde se creara el instalador, se crea una nueva carpeta con el nombre Pumidata 1.0 y

se da click en “Next”.

*% Package and Deployment Wizard - Package Folder

Choose the folder where your package will be assembled,

Package Folder:
|riPumidata 1.0

£cn ER:IERE
|:| Suppart
Metwark, .. |
Mew Faolder. ., |
Help | Cancel < Back Finish |

Figura 6. Carpeta del paquete de instalacion.
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Se activan las casillas de verificacién de todos los componentes que aparecen, excepto Excel quien ya se

encuentra instalado, se da click en “Next”.

ackage and Deployment Wizard - Included Files

The files in the lisk belaw will be included in wour package. Click,
Add to include additional files, Clear the checkbox to the left of
the file name ko remove a file From the package,

Files:

Mame | Source -~ add. ..
-daDSE\U.d" Ciharchivos de programaiarch

Dbgrid32 . ocx CWINDOW S| SYSTEMS2

_D_EXCEL.EKE Civarchivos de programa’Micr

excpsry, dll CAWINDOWSISYSTEMSZ

MDF'.C_T‘."F‘.EXE ZhArchivos de programalMice Z

iI_.I.. 1 1 |_|..._..__..._|_..___..__ z_

Einish

Help Cancel = Back,

Figura 7. Archivos incluidos en el paquete de instalacion.

Dejamos seleccionado “Single cab” y se da click en “Next”

¥ou can create one large cab file or mulkiple cab files Far wour
package. If you are going to distribute vour application on
Flappy disks, wou must create mulkiple cabs and specify a cab
size no larger than the disks wou plan to use, Choose the
appropriate opkion belaw,

Cab options
f* 3ingle cab
" Multiple cabs

Cab size:

[

Finish

Help Zancel | < Back

Figura 8. Distribucién en un cab.
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Enter the title to be displayed when the setup program is run.

Installation kitle:
PPumidata 1.0

Help Cancel < Back

Figura 9. Titulo del programa de instalacion.

Einish

Se indica la ruta desde el menu Inicio, y se da click en “Next”.

Determine the start menu groups and items that will be created
by the installation process.,

Skart menu items:

= Menu Inicio Mesw Group |
- Programas
=[] Purnidata 1.0 MewItem.. |
Purnidata 1.0
® Propetties. .. |
Remove |

Finish |

Help Cancel < Back

Figura 10. Elementos creados por el proceso de instalacion a partir del menu Inicio.
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ou can modify the install location for each of the files listed
below by changing the macro assigned ko the file in the kable, IF
desired, you can add subfolder information to the end of a
macra, as in ${ProgramFiles)MySubFolder.

Choose the file you want ko modify, then change the
information in the Install Location calumn,

Files:

Mame |5|:|ur|:e -
daa3a0,di Charchivos de pragramalarchivos comunes\Micrasaft Shared\Dao J
Dbarid3z, ocx CHAWINDOWSYSYSTEMSZ

MDAC_TYP.EXE  Chirchivos de programaiMicrosaft Wisual Stodiol B Wizards\POiwizar
Msadodc.ocx C MDA Sy SYSTEM3Z

M3BIND.DLL CHWINDOW S SYSTEM 32 f
3

1
Help Cancel « Back

Finiish |

Figura 11. Ubicacion de los archivos de instalacion.

De nuevo “Next”.

Package and Deployment Wizard - Shared Files

wehien this packane is installed, the Following file(s) can be
installed as shared files, Shared files may be used by more than
one program. They are only removed if every program which
uses them is removed, Check the files wou wank to inskall as
shared.

Shared files;

Marme | Source
MDAC_TYP.EXE C:\Archivos de programalMicrosoft Yisual :
[FlruMIDATA.exe  C\PUMIDATA

L& Ed

Help Cancel < Back

Figura 12. Archivos compartidos.

Einish
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Por dltimo “Finish”.

*% Package and Deployment Wizard - Finished!

The wizard has finished collecting information needed to build
this package. Enter the name under which ko save the settings
for this session, then click Finish to create the package.

Script name:
|Pumidata 1.0 2005

Help | Cancel < Back ext =

Figura 13. Fin del asistente.

Como resultado de ejecutar el asistente del paquete de instalacion y distribucién, se crea la carpeta

Pumidata 1.0 en la unidad C, en donde aparecen los siguientes archivos:

0 2 . B

Suppork PUMIDATA setup SETUR.LST

Figura 14. Archivos que conforman el instalador.
El archivo PUMIDATA posee el nombre de la carpeta donde estaré el ejecutable del sistema.

Ya se tiene listo el instalador con un tamafio de 43 MB disponible para ser distribuido.
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En el equipo de cOmputo donde se instalara el sistema se descarga la carpeta Pumidata 1.0 y se da

doble click en “Setup”, a partir de este momento se procede como una instalacién normal.

Se da click en OK.

== Pumidata 1.0 Setup

@ welcome to the Purnidata 1.0 installation program.
=

Setup cannat inskall system Files or update shared files if they are in use,
Before proceeding, we recormmend that vou close any applications waou may
be running.

............................................

oK, Exit Setup

Figura 15. Inicio de la instalacion de Pumidata 1.0.

Se elige la carpeta de instalacién y se inicia la instalacion.

= Pumidata 1.0 Setup

Begin the installation by clicking the button below,

Click this button ko install Pumidata 1.0 software ko the specified destination
directary,

Direckory:

CHPUMIDATAY Change Direckory

Exit Setup

Figura 16. Elegir directorio de instalacion.
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Se escoge el grupo de programa.

= Pumidata 1.0 - Choose Program Group

Setup will add items to the group shown in the Program Group box,
¥ou can enter a new group name or select one From the Existing
Groups lisk,

Program Group:

Existing Groups:

D ko MP3 Ripper ~
Database Access with Visual Basic

Civy ;-1 MPEG-4 Yideo Codec

FUTEBOL REMOLUTIONS DEMO

GesdepPro

Herramientas adminiskrativas

Inicio

MP3Gain

|

Winamp

Conkinue | Cancel |

Figura 17. Elegir grupo de programa.

Y el proceso de instalacién termina automaticamente.

Pumidata 1.0 Setup

Figura 18. Instalacion concluida.

104



El inicio del programa se realiza desde:

>|nicio
>>Todos los programas
>>>Pumidata 1.0

>>>>Pumidata 1.0

' W s e g B I SRS g o
Todos los programas » i Meafee k = 2
-J’_’ﬂ Software del PhotoPC L3 |@ FUTBOL REVOLUTIONS DEMO
IFT) Memoary Bar Tool Bl
|@ T i l@ IBM YiaWoice - Espariol i Pumidata 1.0 fi@ Pumidata 1.0
— 1T MAGIX mp3 maker plati 3
e — ) Metscape 7.0 . .{f‘ 3 maker platinum
+4 Inicio € ; ) MP3Gain v

Figura 19. Abriendo Pumidata 1.0.

En la carpeta PUMIDATA se tienen los siguientes archivos después de la instalacion:

5 E

PUMIDATA STELNST
Figura 20. Ejecutable y notas de la instalacion.
A la cual se le agregan los siguientes archivos y carpetas:
Carpetas:

« ASISTENCIA: contiene los archivos en Excel de la asistencia anual de los equipos.
« Equipos: contiene las imagenes con los escudos de los equipos.

< FotoEquipo: contiene las fotos de los equipos.

« Fotos infantiles: contiene las fotos de los integrantes de la Organizacion Pumitas.

+ Respaldo: designada como default para almacenar el respaldo de la base de datos.
Archivos:

e Pumitas2.mdb: base de datos.

« ASISTENCIA ANUAL EN BLANCO: archivo de Excel con el formato para registrar la asistencia
de un equipo.

e ASISTENCIA ACONDICIONAMIENTO: archivo de Excel con el formato para registrar la
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asistencia del taller de Acondicionamiento Fisico.

* ASISTENCIA MOTRICIDAD: archivo de Excel con el formato para registrar la asistencia del taller
de Motricidad.

e ASISTENCIA MULTILATERALIDAD: archivo de Excel con el formato para registrar la asistencia
del taller de Multilateralidad.

 ASISTENCIA PORTEROS: archivo de Excel con el formato para registrar la asistencia del taller
de Porteros.

e ", .
— STEUNST Pumitasz
EUFIID'F",TA ’-‘EJ Documento de kexko Aplicacion de Microsoft Access
pilcacion = | &k 1,754 KB
ASISTEMCIA | Equipos FatoEquipo

Zarpeta de archivos Zarpeta de archivos Zarpeta de archivos

Sy ASISTEMCIA
ACONDICIONAMIENTO
[l | Hoja de calculo de Microsoft E. ..

Fotos infantiles
Carpeta de archivos

Respaldo
Carpeta de archivos

Sy ASISTEMCIA AMUAL EM BLAMCO ASISTEMCIA MOTRICIDAD
Hoja de calculo de Microsoft E. . Hoja de calculo de Microsoft E. .
LOil] 56 KB S1KE

ASISTEMCIA
MULTILATERALIDAD
Ol | Hoja de célcula de Microsaft E. ..

ASISTEMCIA PORTERDS
Hoja de calculo de Microsoft E. .
ill| 51 KB

Figura 21. Archivos y carpetas necesarios para el sistema.
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APENDICE B. Manual de usuario.

Pumidata 1.0 es un sistema de computacion disefiado para el Seguimiento, Control y manejo de
informacion de los integrantes de la Institucion Educativa-Deportiva Pumitas C.U. Futbol, A.C.

Lo primero que debemos de hacer es identificar la ruta de acceso al programa. Para dar inicio a una

sesion de trabajo, sera necesario que localizar el programa Pumidata 1.0, desde Inicio y Programas.

Una vez que se ha activado el programa, Pumidata esperara la entrada de la clave de usuario y
contrasefia para poder acceder a las opciones del sistema.

= PUMIDATA 1.0

UNIVERSIDAD NACIONAL
| AUTONOMA DE MEXICO

® PUMITAS C.U. FUTBOL, A.C.

. INSTITUCION EDUCATIVA-DEPORTIVA

Mombre de Usuario

pumitas ENTRAR
Contrasena
CAMCELAR

Figura 1. Acceso a Pumidata 1.0

Si la clave y contrasefia han sido incorrectas el sistema mostrara un mensaje de error y solicitara de

nuevo que introduzca los datos para acceder al sistema.

107



‘i‘!—"&";x 3

PLUMIDATA 1.0

@ El nombre de usuario o la contraseria es incorrecta, por Favor, intenta de nuevo

Figura 2. Mensaje de error. Nombre de usuario o contrasefia incorrecto.

Si la clave y contrasefia han sido correctas, ingresara al mena principal.

Para mostrar todas las opciones disponibles de Pumidata 1.0 se utiliza la cuenta del administrador del

sistema, la cual cuenta con todos los permisos para realizar ajustes en todas las pantallas de captura.

Figura 3. Menu principal.
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En el menu principal, se observa los siguientes accesos:

* Integrantes de la Organizacion,
« Categorias Menores,

« Categorias Mayores,

« Talleres,

« Busqueday

¢ Reportes.

En el menu Integrantes de la Organizacion tenemos la informacién correspondiente a los miembros de
Pumitas, asi, por ejemplo, en el mend de Coordinadores Administrativos se cuenta con las siguientes

opciones:

Integrantes de la O

Presidente

Categoria Femenil Menor
akegoria Femenil Mayor
Servicio Médico Cateqoria 4-5
Arbitros Cakegoria 6-7
Delegados | Cateqgoria 5-9
Monitores | Cakegoria 10-11
Jugadores '
Cakegoria 13
Cakegoria 14

Figura 4. Coordinadores Administrativos.

En el menud de Coordinadores Técnicos se cuenta con las siguientes opciones:

Inteqgrant

Presidente
Administrador Tesoraro
Generales
Categorias Menores
Arbitros Cateqgorias Mayores

Delegados | Cateqoria Femenil Menor

Monitores | Cateqoria Femenil Mayor
Jugadores | Categoria 4-5
" ' Cateqotia 6-7
Cateqaria 8-9
Cateqgoria 10-11

Categoria 13
Cateqoria 14

Figura 5. Coordinadores Técnicos.
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Accesando en el menu de la Figura 5, se puede visualizar los Coordinadores Técnicos de la Categoria 12

afos, en donde se tiene la siguiente informacion:

e Datos generales.
* Antecedentes.
» Relacion de los equipos asignados a cada coordinador dependiendo del bloque asignado.

* Enlace a datos médicos.

= Coordinadores Categoria 12

Nombre (s) Bloque Antecedentes
EQUIFOS Premio Pura 2001

,— JAIBAS

IGNACIO Afio de Ingreso LANGDSTAS
MANTARRATAS

Apellido Paterno 1999 e MORSAS

05TRAS
- PULPOS
BELTRAN D EeH0 TIBUROMES
- TORTUGAS
Apellido Materno Masculino z

BATELLO

DIRECCION

Calle y Nimero Colonia

13a. Cda. de las Tomes # 84 Mz_ 1Lt 18 Walle de san Lorenzo
Delegacidn o Municipio Cadigo Postal Teléfono

Iztapalapa 9359 64738296

DATOS GENERALES
FECHA DE NACIMIENTO Lugar de Nacimiento EN CASO DE ACCIDENTE LLAMAR A:

Dia Mes Ao MEXICO, D.F. Mombre del Padre
1976 ~ e IGNACIO BELTRAN SANCHEZ
= Mvons Guties BEBI760114HDFLTHB5 _ Mombre de la Madie
Eniiih Eletinaics HARIA BEATRIZ BOTELLO ARIZMENDI
= i Teléfono Caza Teléfono Dficina Celular
atura Tipo de Sangre nachobelbo@hotmail. com
W |5 RH NEGATIVI 85673245 67543256 1835674825

Asignar foto

Figura 6. Coordinadores de la Categoria de 12 afos.
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En el mend Delegados se cuenta con las siguientes opciones:

& MENU

LR Integrantes de a el Categorias Menores  Categorias Mayvores  Talleres  Buscar Personas Reportes Acerca de...

Presidente At gt R e "

. ol s KL kAR 2
Administrador Tesorero : § = o T — |

Coordinadores Administrativos  »
Coordinadores Técnicos
Servicio Médico
Arbitros - 4
Zateqaria Femenil Menor
. Monitores | Categoria Femenil Mawar
Jugadores | Categoria 4-5
< " ' Cakeqaria 6-7
akeqaria §-9
Zakeqoria 10-11

Cateqgotia 12

Cateqoria 13
Categoria 14

Figura 7. Delegados.

De igual forma, en el menu Monitores se tiene las siguientes opciones:

Presidente

Adrninistrador Tesorero
Coordinadores Administrativos  »
Coordinadores Técnicos »
Servicio Médico

Arbitros

Delegados

Categaria Femenil Menar
Jugadores | Categoria Femenil Mawar
" I Cateqgaria 4-5

ateqgaria 6-7

ateqgaria 5-9

Categoaria 10-11

Categoria 13
Cateqoria 14

Figura 8. Monitores.

s h-:%

Buscar Persona Reportes
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Lo mismo sucede con Jugadores:

. MENLU

Salir Wil =te = s = = e k= el _abeqorias Menores  Categorias Mavyares  Talleres  Buscar Personas Reportes. fcerca de..,

B f 2 8y ..'l'- ;‘- .- ..:_-.- “:F-‘ _;..“,:_
Administrador Tesorera - Trys WP 'F'_-'- 1
Coordinadores administrativos » S8 EEEEY - o

Coordinadores Técnicos F ' ; e |

Servicio Médico

Arbitros

Delegados
Monitores

Presidente

Zateqoria Fernenil Menor
Zateqoria Fernenil Mavyor
Zateqoria 4-5

Cateqoria 6-7

Zateqaria §-9

Categaria 10-11

Cateqoria 13
Cateqgoria 14

& wl

Figura 9. Jugadores.

Otra forma de acceder a la informacion se presenta utilizando el mend Categoria Menores:

= MENL

Buscar Persona: Reportes

Figura 10. Categorias Menores.

O bien, utilizando el menu Categorias Mayores:

Talleres  Buscar Persona Feportes

Acercade...

12
13
14
Femenil Mavor

Figura 11. Categorias Mayores.
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Igualmente, el seguimiento adecuado de los jugadores se continua en el menu Talleres, donde se tendra
actualizada la informacién de la asistencia de los jugadores a cada taller (Acondicionamiento Fisico,
Motricidad, Multilateralidad o Porteros) por categoria, para tener un seguimiento del trabajo desarrollado

a lo largo de la temporada.

Buscar Persona- Reportes. Acerca de...

Femenil Menor
Matricidad Femenil Mawar
Mulkilateralidad Categoria 4-5

Paorteros Categoria 6-7
E Categaria 8-9
Categoria 10-11

Categoria 13
Categaoria 14

Figura 12. Talleres.

Pumidata cuenta con la presentacion de Reportes con las siguientes modalidades:

Acercade...

Femenil Menar

Categoria 12

Cateqoria 13
Categoria 14

2
Porteros ¥ Femeni Mayor
Evaluacian 3 Categoria 4-5
Sobrepeso 3 Categoria 6-7
Representativo 3 Categoria 8-9
Faltistas b Categoria 10-11 i
B

|

Figura 13. Reportes.

La ficha informativa del sistema se muestra en el menu Acerca de:

= Acerca de Pumidata 1.0

AIDA

e Ingenieria, U.N.A_M

Figura 14. Acerca de Pumidata 1.0.
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Nty

Al elegir el menl opcién Salir, de la pantalla principal o de cualquier otra pantalla que nos muestre esta
opcidn, el sistema aprovecha para brindarle la oportunidad al usuario de realizar una copia de respaldo

de la base de datos, como estrategia de seguridad, para evitar la pérdida de informacion:

PUMIDATA 1.0

\_p iDeseas hacer copia de respaldo dela Base de Datos?

Cancelar

Figura 15. Respaldo.

Al aceptar, le da la opcién al usuario de seleccionar la ubicacion de destino donde desea tener el
respaldo, asi se tiene:

Er
YPUMIDATA

PUMIDATA 1.0

iii Gracias por ublizar Pumidata 1,0 111

Figura 16. Guardar respaldo y salir.
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El manejo de la informacion generada por las distintas categorias presenta el mismo esquema, asi que
echaremos un vistazo del funcionamiento del sistema, teniendo como punto de referencia la Categoria de

12 afios. La informacion que se presenta es:

« Datos generales.
« Enlace a datos técnicos.

* Enlace a datos médicos.

w. Cateporia 12

Coordinadores
tMonitores
Equipos
Jugadares

Nombre (s)

Afio de Ingreso
Jugadores por
- Equipo
Apellido Paterno

X ! Datos Médi
Apellido Materno :

DIRECCION

Calle y Namero

Delegacion o Municipio Cadigo Postal Teléfono

DATOS GENERALES
FECHA DE NACIMIENTO Lugar de Nacimiento EN CAS0 DE ACCIDENTE LLAMAR A:

Dia Afo Nombre del Padre

Afios  Meses indice _ Nombre de la Madre
[i2 K R0 | isiea Bl st

Peso Estatura Tipo de Sangre JeletonuiC s NiletstongitiiCingitelotan
-

Asignar foto
RIEIE R Yl | - | o | e | e

Figura 17. Datos Generales de los Jugadores de la Categoria 12 afios.

Altas. Si algun jugador no se encuentra dentro de la lista, podemos agregarlo y confirmar que queremos
guardar el registro nuevo, no sin antes validar los datos, es decir, evitar mensajes de error por
inconsistencia de datos ya que existen campos que solo permiten cierto tipo de datos, por ejemplo, si un
campo es numérico, sélo permitird nimeros, y si tratamos de ingresar alguin otro tipo de dato, el sistema

nos mostrara un mensaje de error.
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El sistema también nos ayuda insertar de forma rapida textos predefinidos, a través de combos
desplegables. Una vez que se ha realizado la captura de los datos, se oprime guardar, asi, la informacion

se guardara en la base de datos. Pero si se oprime cancelar no guardara nada.

Bajas. Cuando se elige eliminar algun registro de la base de datos, Pumidata 1.0 nos pide que se les
confirme si en verdad queremos eliminar ese registro, ya que después de borrado un registro es
imposible recuperarlo.

En caso de agregar un registro nuevo es necesario agregar la foto del jugador, y en caso de modificacion,
se permite cambiar la foto del jugador del registro activo. Para esto, se oprime en el botdn Asignar foto y
Pumidata 1.0 nos abrira una nueva pantalla en la que nos pedira el tipo de archivo, la ubicacion de la

foto, y nos mostrard la vista previa de la imagen seleccionada.

Tal imagen debié haberse obtenido previamente por un proceso de digitalizacion, ya sea por un escaner
o directamente por una camara digital conectada al equipo de computo. Las imagenes con formato “jpg”
son las mas recomendadas debido a que su tamafio es pequefio, es facil de transportarlas, y hace mas

eficiente el proceso de cargarlas a las pantallas correspondientes.

= C:\PUMIDATAVFotos infantiles\372,JPG =19

Bz
= [IBMYOL] x 1

Carpeta

o [
SR PUMIDATA
'ﬁ Fotoz infan

Figura 18. Almacenar foto del jugador.
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Podemos revisar los Datos Técnicos del jugador.

« Historial deportivo del avance por las distintas categorias y equipos por los que ha incursionado
en Pumitas.
« Evaluacion del jugador.

e Asignacion a talleres.

= Datos técnicos de jugadores de la Categoria 12
RESUMEN
Nombre (s) Apellido Paterno Apellido Materno

Ewvaluacion Calificacion Evaluacion Final Aifio de Ingreso

&

DETALLES EQUIPDS ANTERIORES

Posicidn 5egunda Posicidn Dorsal Equipo 2004 Equipo 1998

OO S e L
Pefil Matural ot
Asistencia Promedio
Equipo 2003 £ Equipo 1997
sistencia a Juegos T
F quipo 2002 Equipo 1996 %Q_é‘

I — K

Le falia Avondicionamiento Fisice Wiene a Acondicionamiento

Equipa 2001 Equip 1995 =

Le falta Covrdinacidn Para Motricided . Peoe ey
= b

Tiene Sobiepeso Para Taller

Equipo 2000
Es faltista e

Estudia an la Tarde Equipo 1999
Jugador Deztacado j

Estd en =l Representative

observaciones

Figura 19. Datos Técnicos e Historial Deportivo de los jugadores de la Categoria 12 afios.

En la seccion Detalles, se pueden activar algunas de las casillas, como son: Acondicionamiento Fisico,
Motricidad o Taller, al activarlas, el sistema agrega al jugador del registro activo en lista de asistencia de
los talleres activados y al consultar los talleres de su categoria aparecera en la lista de los talleres a los

cuales se le asigno al jugador.
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= DATOS MEDICOS DE DAYID LISANDRO AGUILAR RAMIREZ
DATOS GENERALES
Nombie [s] 5 PRACTICA DTRO DEPDRTE DRGANIZADD

Apellido Pateno ERD DE HORAS A LA SEMANA

AGUILAR

Apellido Matena

RAMIREZ

ANTECEDENTES MEDICOS
Il.lﬂ’(EIAS Especificar ORTOPEDICOS
I -
3 : = DOLOR DE ESPALDA
DOLOR EW RODILLAS
CADERA

RESPIRATORIAS CARDIOVASCULARES Especificar

SEGUIMIENTO MEDICD

ANTECEDENTES DE LESIONES
MANEJO INICIAL ESEUINCES ITORCEDURAS BRAVES]
Especificar
LESIDHES MUSCULARES ITIROW. DESGARRE, CALAMBRES FRECUEWTES)
Eruss B Especificar
FRACTURAS
EVOLUCION Y = < ccificar

Figura 20. Datos y antecedentes Médicos del jugador.

Relacién de los jugadores por equipo, dependiendo de la categoria.

Equipos de la Categoria 12

TIBURDNES

Registio 15 de 16

Hombiefs]

Apelido Paterno

Apelido Matemno

DAYID LISANDRO

AGUILAR

RAMIREZ

CHRISTIAN AZAEL

ALBARRAN

ALBARRAN

PATRICIO

NATERA

ZAMITIZ

ANGELD SALWATTORE

ARCINIEGA

BELMAR

EDUARDD A,

AREVALD

MARTINEZ

LUIS GUILLERMO

CASTAREDA

VAZOUEZ

HECTOR

GALEAND

CASTILLO

JESLS HUMBERTO

GOMEZ

CONTRERAS

ANDRES

GRANAT

PALAFOR

ARTINEZ

CHAVERD

EDINA MORA

FERNANDEZ

ONTES

VELA

IAVARRETE

DE L& FUENTE

RAFA

ZORRILLA

MCHEZ

S8INZ

m fiezeser “

Figura 21. Jugadores por equipo de la Categoria 12 afios.
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Monitores.

& Coordinadores técnicos de la Cateporia 12

COORDINADOR

Nombre (s) Apellido Paterno Apellido Materno

IGNACIO BELTRAN BOTELLO

DATOS PUMITAS

Facultad Afio 0 Semestre

Blogque

N

Antecedentes

Premio Puma 2001

Figura 22. Datos de los Coordinadores Técnicos de la Categoria 12 afios.

= Monitores de la Cateporia 12

COORDINADOR

Mombre [s] Apellido Patemno Apellido Matemno
T o — C—
IGNACIO BELTRAN BOTELLO

MNombre [s] Apellido Paterno Apellido Matemo

BRETT DJEDA ALONSO

ANDS DE PARTICIPACION EN LAS CATEGORIAS

Facultad Aiios en la Categoria Femenil

ARQUITECTURA Afios en la Categoria 4-5

Afio o Semestre Afios en la Categoria 6-7

fios en la Categoria 8-9
Afios en la Categoria 10-11

Ano dellngissh fiog en la Categoria 12

2
:I Afios en la Categoria 13

ENTRO DE PUMITAS Afios en la Categoria 14

|A‘« d e bl m m “

Figura 23. Datos de los Monitores de la Categoria 12 afios.

119



\E.’?—:Tm—-f:%

En la pantalla anterior se cuenta con la siguiente informacion:

» Historial de participaciones en las distintas categorias, es decir, el numero de afios que ha
participado en cada una de ellas, y el equipo con el que actualmente se encuentra.
» Datos escolares.

» Datos generales.
Equipos:

e Caracteristicas.
¢ Monitor.
« Coordinador.

« Enlace a la lista de asistencia de los integrantes del equipo.

w. Equipos de la Categoria 12

EQUIPO

Categoria 12 Bloque
Color de Uniforme (iSO LSS

MONITOR

Nombre (s)

IGNACIO

Apellido Paterno

Nombre (s)

BRETT

Apellido Paterno

BELTRAN = K - OJEDA

Apellido Materno

Apellido Materno

BOTELLO ] : ] ALONSO

Cargar Escudo - - Cargar Foto
del Equipo del Equipo

Figura 24. Datos de los Equipos de la Categoria 12 afios.
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=13

SR
S PUMIDATA
| & Equipo:

| 1270 stras. jpg
128FPulpoz.jpg
129Tiburones.jpg
12Monarcas.jpg
130T ortugas jpg
13 Anguilaz.jpg
1324renques. jpg
133Bagres jpg

Figura 25. Escoger Logotipo del equipo.

Cargar Foto del Equipo:

m. C:\PUMIDATAAF otoEquipo\1 26Morsas. jpg

oy

= B
ER PUMIDATA,
@ FotoE quipo

Eoto

| 128k antarravas. jpg
|a]
| zlraz.|pg
128Pulpoz.jpg
129Tiburones. jpg
12Monarcas jpg
130T ortugas jpg
131 Anaguilaz.jpa
1324 renques.jpa
133B agrez. jpg

| £

Figura 26. Elegir Foto del Equipo.
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Asistencia. En este punto, Pumidata permite tener enlace con Excel para facilitar el uso de la informacion
de los monitores, ya que, ellos tendran acceso a las planillas generadas en Excel por Pumidata 1.0, las
cuales iran llenando durante el transcurso de la temporada y seran regresadas mes con mes para
actualizar la informacién y poder tener un sustento necesario para determinar la necesidad o no de

ayudar al equipo con mas ingresos de jugadores.

= Asistencia anual del equipo TIBURONES

Escoge hoja de calculo Escoge la hoja de calculo
para cargar datos para expoitar los datos

Tomar Asistencia a
Entrenamientos ¥ Partidos Exportar

ASISTENCIA A ENTRENAMIENTOS

NOMERE [ [ 12[13 16 2021 2z

} | AGUILAR EAMIREZ DAVIDLISAN x|t ! X! ! FAREREIEAN
ALEAFRAN ALEAREAN CHRISTLI | X | X |X X |} |X [X X [HEAES P ERESEIER AN X EREE
WATERA EAMITIE PATEICIO [
AFCINIEGA BELMAR ANGELO SA|! |X X (1 |1 [% (X [X |7 | % X X X% [ X [X[ XX X [X [ [/ X% EREE
AFEVALD MARTINEE EDUARDO 2 T390 [3 |30 [0 3 |33 330 W (M| XX ENEES
CASTANEDA VARODEZLUTS GO | 3 3 | 00 [{ (30 (1 [¢ [ |33 (3 [ [ (X7 [ [X[] [I (%[ R
GALEANO CASTILLO BECTOR PR E P T T EA T R B EA R A EA EA EA R E R PR PR PR B BN
GOMEE CONTRERAS JESUE EUMEE| XXX H[X S

| |GRANAT PALAFOX ANDERES A A E P P IR F FA A PR A PR AR PR A EA TS S 23 [9an
MARTINEE CHAVERDJOSELUIS |20 X X |3 [0 [3 [ [ % [ X [ % [ X X[ ¥ X X [X (XX [X[X[X 25 (1003
MEDINA MORA FERNANTIEE PAB[3C|{ |3 [ [X [ [3 (%[ L0 (=0 %[F [F X0 F [ (=0 [T T[40
MONTES VELA AXEL (R TR e A TR (AR T TR TR [T EE
WAUARRETE DELA FUENTE MOIE:|} | % |30 | % [ o [ 3¢ | ([ [ v [ v (e e (e v | = 12 [48n
EANA ZORKILLA JOSE FAELO [P ix I x (X =xp e e It N
SANCHEZ SAINE RENE
NOMBRE o1[vz[ o3[ oa[os|oe| 07| oz[os w1 12| 1] 1 1516 ] 17| 12[19] a0 [21] zaf 23| aa] 25 | 26| 27| 22| 2a] 20| 21| 22| 23] 24| 25| 36| av| 2e[ 9] 40] 41 42 43 | 44 [45 | 46 [ 47| e | 4a[ 5051 | 52] 52 [Tt

} | AGUILAR EAMIREZ DAVIDLISAN EAEd N EA TR IR R eI EA EA TN EA TR ER R EI E R EAER AR S e
ALBAFRAN ALEAREAN CHRISTL|X | X |X X |1 [ [X [ |3 % |1 |3 [ %% | % [ %X X [X [X[% % XX 2% [9an
WATERA ZAMITIZ PATRICIO [
AFCINIEGA BELMAR ANGELO S |¢ | % X (1 |1 [ [X [ X | X % X X X% X [X[ XX X (X (XX [ [T [% 20 |80
AFEVALD MARTINEE EDUARDO 2 R E R A R R A E R E A A E S N EES
CaSTAREDA VAZQUEZLUIS GOILL| X | % | [ [ [ ¢ [x |/ % x| x (x| x|x{xx = jx ¢ [ |/ [x|x 20 |80
GALEANO CASTILLO BECTOR 330 [ (o0 |3 (3|30 30| a3 3o [ o |3 [ ([ (X (XX 25 |100]
GOMEE CONTRERAS JESUE EUMEE| XXX H[X 5 [sen

| |GRANAT PALAFOX ANDRES A A E A E P A EA R P EA A PR A A A A E A A T TS S 23 |2M
MARTINEE CHAVERDJOSELUIS |20 X [ X |3 [0 [3 [ [ % [ X [ % [ W X% X X [X (XX [X[X[X 25 (1003
MEDINA MORA FERNANTIEE PAB| 30| X |3 [ |1 |30 [3|{ | X || %% [ ® [ = [V (X X [X (XX [X[T [ 20 [80x
MONTES VELA AXEL E b A R R A IR A TR T T T R B3 CNEES
WAVARRETE DELA FUENTE MOIS!|/ [¢ |30 |3 |3 |3 (3 |4 (o [ xc[ac [0 [0 [ o v [0 [0 {0 (v x|y (%2 12 [48m
EANACORFILAJOSEFABLO [ XX |X | X % [% [X (X % K0 (X[ e [IMELES
5ANCHEZ SAINZ RENE

Figura 27. Asistencia Anual del Equipo Tiburones de la Categoria 12 afios.

Selecciona hoja de calculo:

& Selecciona la hoja de cdlculo de donde obtener los datos CEx

[T r ol C\PUMIDATANASISTENCIA ANLIAL TIBURDNES i

D Dbtener direccién de Hoja de Célculo
Drive

D c: [IBMvOL] -

Carpeta Hoia de célculo

E L0 2 4
E e CAT 1213 MACROCICLO 20054
CaFetos i LISTA DE ASISTENCIA.Hls
([ 0tos
[C1Respaldo

Figura 28. Seleccion de la Hoja de Calculo en Excel de donde se van a extraer los datos.
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El archivo de Excel debe cargarse del equipo de computo de Pumitas, previo almacenamiento por medio
de disco que entregaran los monitores con la debida asistencia de su equipo.

Selecciona para exportar:

u| Exportar hoja de calculo a archivo existente o nuevo Q@@

pieccion |

m iDbtener direccion de Hoja de Calcul

Figura 29. Elegir archivo de Excel para exportar datos.

Si es un archivo existente:

= Exportar hoja de calculo a archivo existente o nuevo g@@

U - .04\ SSISTENCI ANUAL TIBURONES s |

Dii Obtener direccion de Hoja de Calculo
Drive

S e [IBMYOL] -

Larpeta Hoja de calculo

ASISTENCIA AMUAL EM BLAMCO. )

TENCIS AMUAL TIBLRON
FoLi CAT 1213 MACROCICLO 2.4

% ForaEeic CAT 1243 MACROCICLO 2005 ks

& Folos iqnf:m“es LISTA DE ASISTENCIA ¥z

£ Otros

[ Respaldo

Figura 30. Elegir archivo existente de Excel para exportar datos.
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O si se crea un archivo nuevo:

s Exportar hoja de cilculo a archivo existente o nuevo E@@

ey __________________________|

Dri Obtener direccién de Hoja de Calculo
Drive

=) c [IBMWOL] M| HNueva hoja de calculo: |-

LCarpeta

[ Equipoz

(L1 FotoE quipo
(L2 Fatos infanties
(2] Otos

[ Respalda

Figura 31. Elegir ubicacion y escribir nombre del nuevo archivo en Excel para exportar los datos.
El resultado de exportar la asistencia del equipo genera el siguiente archivo de Excel, el cual puede ser
facilmente manipulado por el monitor, teniendo la posibilidad de entregarselo en disco o enviarlo por

correo electrénico.

EZ Microsoft Excel - Tiburones

@3 Archivo  Edicidon  Yer Insertar Formato Herramientss Datos  Wepkana P z * -8 X

28 SV i BR-T o @z -FaE P -3,

-6 - [H|x s =E]= B € % o0 G L% B B e
[B]5] hd . ENTREMAMIENTOS
iz A Gl C ple FlafHitfdfwitiminjofrlalris[T]uiv w[=[v|zssss{aciap/ae(arF aciad]alla)f—
| PUMITAS C.U. FUTBOL, A.C.1 =
5 INSTITUCION EDUCATIVA-DEPORTIVA
3 CATEGORIA 1213
4 ASISTENCIA AHUAL TEMPDRADAIZ(IM
] '
I [ EMTRENAMIENTOS
(et 15 — — FEERERO ARZ0 ABRIl I Haro I Junio [ | AE0STO I SEPTIEMERE [ ocruere
= [ w1 [z [ 25 a [ 11 2]l 2 | = [os|2e]2n| [ us[2nor| 5 [se [av [ 2al[ 0 | & |5 [ [+52e] 2| » [ 6] es] 30| v [1a]es
9 51|52 ] s3|[sa]ss ] se][se ]2 sullswe]si[sulswlsalsalselses[sed sesl[seeser] szl saalssa] s 52535
10 | af|mevrones [REUILAR FAMIREZ DANID LISAHDRG: sl o lle [ ol o Lol lw Lol ol o] ol w e ol a] e =]
111 [ 2 LeRRiNAL wla [ alla| el wfla| ol el wlal|wl|alsl|w|sl|ala|elalelals
12 2[[rievrRonEs INATER& ZAMITIZ FATRICID
| 13 | af[rieurones ARCINIEGABELMAR ANGELD SALVATTORE ¢ # i | ’ ‘’ : # # ¢ X # ® = # # x # # i | # £l ' ’ £l #
14| s resaL el e [l wlalallalalolanlalwelalalalalualerlsls
[15] s IS GUILLERMD. s s | alal el all el el ol alwllalalwlalalel el alalal el elsls
116 | 1flnsvnones |[saceanncacruionecton i la ol sl wl el el wl ol w|wlwlalalals|wlslalasl|alsalalela
17 [ = AN R
18 | s|[nevrones |SRANATRALAFOX ANDRES % | e # % |@r # # % ® £l % # # El ’ £l ¥
119 [e|[ieunones |merrinez craveronseius w | e s [ [ sl ol alalallalalalaluls
120 [ af o s |0 & w e Lw | ol b wl ol ol elall ol o] o]
1 21 [z|[nevnones |monresveasses = L] 5P I I I P P
22 | 1z{[rievrones [HA¥ARRETE DE LAFUENTEMOISES ’ £l " H ’ " ’ ' ’ ] v ¢’ ’ v ' ’ ¥
23 | 1a||nisunones |[menazoRRiLAJSERAELD | i sl el el el e e el fe]e
2 I
25 | se|[neurones
26 | |[neunones
127 [|[nevrones
1 28 [ |[nisunones
29 [ze][rieurones
30 ToraL t ol sl lalefe]slalalolulelelalselelel[elalslalolelelelole]olole]e
3 FoRcEnTaIE w0 | 70| w0 155 5w | 7| sa| w0 | | wn| sm] | e | ome| o] e | e | e | e | s w s 5 [ o wm we § wn | oo | o | o] we | 0 | on
32 1
33 HOMERCLATURA: 1
134 1_aASISTENCIA COORDINADORES ADHINISTRATINGS
35 #-FaLTA ©.F. RAFAEL SOLORZANOCHINEL 1
£ L-LESIOMADO SR GORNIEMONTOTAYILLEGAS :
& E-EnrERmo nG. Jose BERNARDIMOESCALONS | |
|3 Fi- FALTA JUSTIFIGADA SRR IRHMACONTRERAS MEDINA I o
] 1
an Sl
i 4 » % ASISTENCIA ANUAL ENTRENAMIENTO { ASISTENCIA ANUAL JUEGD / |4l w[

Lista

Figura 32. Archivo generado después de exportar los datos.
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Busqueda. Cuando deseamos buscar a alguien en especial, anotamos la cadena de texto (se puede
utilizar caracteres comodines como ? y *) que buscamos pudiendo buscar ya sea por apellido paterno,

materno o nombre, y obteniendo el equipo y categoria en donde se encuentra el jugador o la persona
buscada.

~ Biisqueda

Buscar por Apellido Buscar por Apellido [ ———— e
Pateio Matemo i v 9

Escribe el Apellido de |a persona que deseas encontrar IS S

[TIEUsONES

Total de registros que coinciden con tu bisqueda: 1

Figura 33. Busqueda de personas dentro de Pumitas.

Busqueda con caracteres comodines:

s Biisqueda

Buscar por Apellido B por Apellido Buscar por Nombre Regrosar
Paterno aterno

Escribe el Apellids de la persona que deseas encontrar il

[ Tnomere EQUIPO
| » |AGUILAERAMIEEE DAVIDLISANDRO TIEURONES
[ [CANDIA RAMIBES MAKUEL ALETANDED HMORSAS
| [CORREA BAMIREL ARMANTO TATBAS
[ |LEDESt A RaMIREE J0AN RODRIGO TATBAS
| [MaTrivE: RAMIRE? JOAN MANDEL TORTOGAS
| |FALACIOS RAMIREZ EODRIGO MOESAS

Total de registros que coinciden con tu bisqueda: 6

Figura 34. Busqueda utilizando caracteres comodines.
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Ejemplo de Generacién de Reportes:

% Integrantes de los Equipos de la Categoria 12 afios

g] Zoom [100% ]

PUMITAS C.U. FUTBOL, A.C.
INSTITUCION EDUCATIVA - DEPORTIVA
CATEGORIA 12 ANOS
TEMPORADA 2005
INTEGRANTES DE LOS EQUIPOS

EQUIPO

APELLIDG PATERNO APELLIDO MATERHO HOMBRE {S)

POSICION

BALLEMNAS

BARREGAN MORALES EMRIGUE

MEDIO

BALLEMAS

DEL CANTO SANCHEZ ROBERTO DE JESOS

MEDIC

BALLENAS

GONZALEZ MARTIMEZ IVAN YAHIR

PORTERC

BALLENAS

MARTIMEZ ALYARADO RICARDO

MEDIC

BALLENAS

OCARANZA WALDOVINOS PABLO ALEJANDRC

DEFEMNSA

BALLENAS

ROMERO MOTA PATRICIO

DEFEMSA

BALLENAS

ZAMORA CAMACHO DOMNGO

DEFEMSA

BARRACUDAS

CISNEROS PARTIDA ANDRES ARAM

DEFEMNSA

BARRACUDAS

IBARRA ACOSTA PEDRC

DELAMTERC

BARRACUDAS

RIYERC AVILA, JUAN LUIS

DELAMTERC

BARRACLDAS

RODRIGUEZ SAMAND MIGLEL

DEFEMNZA

CALAMARES

BAEZ PEDRAJO ALONSO

MEDIC

CALAMARES

RAMREZ WELAZOUEZ MIGLEL &.

DEFENSA,

CAMARONES

ESCANDON BETAR HECTOR MISAEL

MWEDIC

CAMAROMNES

WALDES MEDINA ADRIAN

DEFENSA

CAMGREJOS

MENDEZ RODRIGUEZ PEDRO

PORTERO

CAMGREJOS

REYES SOLLEIRD ADOLFO

PORTERD

CAREYES

RANGOZIS S0LS RODOLFO

DEFEMSA

CAREYES

RIOS MINOR OSCAR ULISES

PORTERD

DELFIMNES

GLITERREZ TORRES JUAN EDUARDO

DEFENSA

DELFINES

WALDERRAMA GIL J. EDUARDC

DEFENSA

HIPOCAMPOS

FIREZ TORRES DANIEL ALFONZO

MWEDIC

Pages: M |4 |1 t HI

Figura 35. Reporte de los Integrantes de los equipos de la Categoria 12 afios.

Exportar el Reporte:

Figura 36.

Guardar en | () PUMIDATA x| e

cf B~

[E:]Equipos
[E]FotoEquipo
|C)Fotos infantiles
@Otros
C)Respaldo

Maombre: ICategorl’a 12

Guardar I

Tipg: JHTHML [ trn: = htol)
Page Range
@Al

 Pages  from: |1 tg:l

LI Cancelar |

Exportar el reporte como archivo html o como archivo de texto.
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PUMIDATA 1.0
B N
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