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Resumen

En la actualidad la Programacioén Lineal es una rama de las Mateméaticas que mas se usa por la
alta aplicacién en la vida diaria porque es capaz de ofrecer solucion a diversos tipos de
problemas, demostrando diariamente su gran importancia y uso obligatorio en cualquier rama
ocupacional. El presente trabajo de investigacion se desarroll6 a partir de la necesidad existente
en la Universidad de Sancti Spiritus (UNISS), el cual tuvo como objetivo implementar un
Diccionario Electrénico que apoye el proceso ensefianza-aprendizaje de los diferentes términos
gue existen en la Programacion Lineal en la carrera Contabilidad y Finanzas de dicha Facultad
en el UNISS. Se logr6 establecer una linea de trabajo e investigacion sobre el uso que se le da
a las Tecnologias de la Informacién y las Comunicaciones (TIC) para la ensefianza-
aprendizaje; y su estrecha relacién con la investigacion. Para la confeccion del diccionario se
cont6é con la opinion y experiencias de los profesores que imparten la asignatura. La
metodologia utilizada en el desarrollo de la investigaciéon fue Proceso Unificado de Rational. La
implementacion del sistema propuesto brindara una herramienta eficaz, capaz de brindar apoyo
los estudiantes de Contabilidad y Finanzas que lo necesiten, incluyendo la seleccién y muestra
de palabras, de diferentes textos referentes a la asignatura, curiosidades, entre otras cosas; y
también se incluye la opcion de seleccionar los datos que se deseen para la confeccion de un

informe y su posterior impresion.



Abstract:

Lineal Programming is one of the banches of Mathematics more widely used nowadays because
of its high application in our lives. It has the capacity to solve different kinds of problems; its
importance and obligatory use in any occupational branch has been demonstrated. This
research was developed taking into account the necessity of it in The Sancti Spiritus University
(UNISS); our main objective was to implement an Electronic Dictionary to improve the
instructing-learning process of Lineal Programming terms used in the Faculty of Account and
Finances of the UNISS. An investigation line of work about the use given to the Information and
Communication Technologies (TIC) applied to the instructing-learning process and its
relationship with the investigation was established. The experience and opinion of the professors
who teach this subject were taken into consideration to elaborate this program. The
methodology used was the Rational United Process. The use of this software will be an
important tool which will help the students and professors of the Account and Finances
Speciality, because it includes the selection and show of words from different texts related to this
subject and curiosities, among other aspects; it also offers the option to choice a desired data to

elaborate an information to be printed later on.
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Introduccidn

Con el objetivo de llevar la ciencia, la tecnologia, la educacion y la cultura a los mas
apartados rincones del pais se lleva a cabo la informatizacién de la sociedad cubana. Un
aspecto importante en el desarrollo de esta politica ha sido la formacion en toda la poblacion de
una cultura en el uso de las Tecnologias de la informacion y las Comunicaciones (TIC). Todo
esto se ha ido desarrollando con un programa de informatizacién que ha ido llevando nuestro
pais donde poco a poco se han puesto a disposicién de todos los ciudadanos modernos
equipamientos con el objetivo de su capacitacion y superacion en las diferentes ramas de la

informética.

Actualmente las universidades del pais son parte de dicho programa, junto con la creacién
de joven club de computacion, politécnicos de informatica, sedes universitarias, etc,
constituyendo un gran potencial para mejorar el acceso y la calidad de la educacion,
brindandose posibilidades de vencer las distancias geograficas, de fortalecer el aprendizaje
autbnomo, entre otras cosas. Haciéndose necesario aprender a usar las nuevas tecnologias y

utilizarlas para aprender.

La Programacion Lineal se ha convertido en una herramienta inseparable para el desarrollo y
rentabilidad de muchas tareas, que por muy diferentes que sean, requieran un elemento en

comuln muy necesario en estos tiempos: la economia.

Por su poder y alcance poco a poco se ha ido ganando el lugar cimero que se merece, ya que
por sus caracteristicas y el uso correcto de sus definiciones, reduce drasticamente el numero de
posibles soluciones Optimas que deberan ser revisadas lograndose un método eficiente para
llegar de manera mas rapida a determinar una decision Optima, (o una estrategia 6ptima o un
plan 6ptimo) de las posibles encontradas, trazdndose un objetivo: maximizar o minimizar,

logrando una ganancia o ahorro al maximo segun el contexto del problema analizado.

Por su complejidad en los célculos se necesita el analisis utilizando programas en la
computadora para llegar a los resultados que se necesitan, pero lo anterior no le quita
protagonismo al factor humano, ya que es a nosotros como personas que nos toca una parte
importante del trabajo: el analisis profundo del problema para poder adaptarlo de forma correcta
a la Programacion Lineal y separarlo en los elementos necesarios para poder llegar a la

solucion esperada, la computadora, como dije anteriormente, solamente se limita a los calculos.

Desde el punto de vista social la Programacion Lineal se imparte en las carreras de,

Contabilidad y Finanzas, Economia, en el grupo de las Ingenierias (Eléctrica, Industrial,



Hidraulica, del Transporte, Mecénica e Informética entre otras) Ciencias de la Computacion y
Cibernética, Matematica Aplicada y otras tantas, muchas de ellas se estudian en casi todas las

universidades de nuestro pais.

Los docentes aprovechando las facilidades de las TIC buscan de manera amena dotar a los
alumnos de herramientas y recursos de aprendizaje que faciliten su autonomia personal, y que
los preparen como profesionales competentes y flexibles, capaces de enfrentarse a los
constantes cambios cientificos y tecnolégicos que esta viviendo la humanidad. Hoy es frecuente
gue tanto docentes como asesores asuman la necesidad de ensefiar a los alumnos a
documentarse, a analizar los datos recogidos, a sintetizar los aspectos relevantes, a comunicar
las propias conclusiones de forma clara y precisa, en definitiva que consideren que la maxima ~

aprender a aprender ” es un objetivo educativo de primer orden.

En la actualidad, la Programacion Lineal se imparte a los alumnos de la Facultad de
Contabilidad y Finanzas de la Universidad "José Marti Pérez" de Sancti Spiritus (UNISS), la
misma cuenta con pocos trabajos de diploma que hayan sido dedicados a los temas
relacionados con dicha asignatura y partiendo de la necesidad de comenzar a crear
investigaciones que apoyen a la facultad y a este tema, por su gran importancia, en su proceso
de educacion y profundizacion sobre los diferentes puntos que se imparten; ya que los mismos
resultan ser muy diversos, frente a la escasa bibliografia existente y al dificil acceso a Internet,
llegando a veces a generar dudas entre los estudiantes sobre alguna palabra o término en
especifico, que necesita de una comprension adecuada para su uso posterior, lo explicado

anteriormente es una breve presentacion de la situacion problemaética.
Todo esto nos lleva al Problema Cientifico, el cual se plantea con la siguiente pregunta:

¢, Como apoyar el desarrollo del proceso de ensefianza-aprendizaje de la Programacion Lineal

en los estudiantes de Contabilidad y Finanzas en la Universidad de Sancti Spiritus?

El Objeto de estudio de este trabajo es el proceso de ensefianza-aprendizaje. EI Campo de
accion es el proceso de ensefianza-aprendizaje de la Programacién Lineal en la carrera

Contabilidad y Finanzas.

Para dar solucién a la problematica existente se decide como objetivo general realizar el
analisis, disefio e implementacion de un Diccionario Electrénico que contribuya al desarrollo de
los conocimientos de la Programaciéon Lineal por parte de los estudiantes de la carrera de

Contabilidad y Finanzas en la UNISS.



En el mismo se puede insertar, actualizar, eliminar o revisar un término de manera sencilla 'y se

puede crear e imprimir un informe con los datos que se necesiten.

Del objetivo se desprendieron las siguientes Preguntas cientificas:

¢, Cudles son los fundamentos tedricos—metodoldgicos que influyen en el proceso de

ensefianza-aprendizaje de la Programacion Lineal?

¢ Coémo disefiar un Diccionario Electronico basado en una metodologia como apoyo al
proceso de ensefianza-aprendizaje de la Programacién Lineal en los estudiantes de
Contabilidad y Finanzas de la UNISS?

¢,Como implementar un Diccionario Electrénico cumpliendo con las caracteristicas

definidas en el proceso de analisis y disefio?

e ;Como realizar el analisis de costos y beneficios del Diccionario Electrénico?

Del cual se desprenden los siguientes objetivos especificos:

Determinar con la revision bibliografica los fundamentos teéricos — metodologicos que

influyen en el proceso de ensefianza-aprendizaje de la Programacion Lineal.

Disefiar un Diccionario Electrénico basado en una metodologia para apoyar el proceso
ensefianza-aprendizaje de los términos de Programacion Lineal en los estudiantes de
Contabilidad y Finanzas de la UNISS.

Implementar el sistema con las caracteristicas definidas en el proceso de analisis y
disefio para apoyar el proceso enseflanza-aprendizaje de la Programacion Lineal en los

estudiantes de Contabilidad y Finanza en la UNISS.

Realizar el andlisis costos y beneficios para observar la factibilidad del producto final.

La novedad cientifica de esta investigacion radica en la implementacion de una herramienta

gue reunira la mayor cantidad de datos posible recogida de diferentes bibliografias y que

facilitard la busqueda de informacion sobre temas de Programacién Lineal como apoyo al

proceso de ensefianza—aprendizaje de la Programacién Lineal, partiendo, por supuesto desde

el terreno metodoldgico y un analisis bibliografico minucioso.



Métodos del nivel tedrico: Tienen como objetivo la interpretacién de la informacién empirica
obtenida y el establecimiento de generalizaciones, regularidades, teorias y nuevas

concepciones, los utilizados fueron los siguientes:

e Dialéctico-Materialista: La presente investigacion tiene un enfoque dialéctico-
materialista apoyado por los métodos tedricos que se relacionan con los
procesos logicos del pensamiento entre ellos:

e Historico-Logico: Para abordar el estudio de la tematica en su secuencia

histérica.
¢ Induccién-Deduccidn: Para transitar desde lo particular a lo general.

e Vinculacion de lo abstracto a la concreto: Se parte del conocimiento de la
situacion problematica a través del andlisis y sintesis que permite realizar
abstracciones sobre el problema identificado, lo que conllevara a extraer
conclusiones de la esencia del mismo, para posteriormente reparar a lo concreto

pensado y darle solucion a dicho problema.

e Analitico-Sintesis: Permiti6 en un proceso de percepcion detallada de cada
aspecto del problema planteado. Luego se integraron todos estos elementos entre
si y permitié delimitar el problema para modelar una estrategia con el fin de

cambiar la situacion existente.

e Modelacion: Permitid llevar ideas y concepciones a la creacion de una

representacion del modelo.

e Enfoque del Sistema: Permiti6 ver la construccién del software como una

secuencia concatenada de pasos.

El presente trabajo esta estructurado en 4 capitulos de la siguiente forma:

Capitulo 1: Fundamentacién Teérica. Descripcion de los principales conceptos que son

necesarios para comprender el objeto de estudio. Andlisis del objeto de estudio y los sistemas
existentes vinculados a él y de las metodologias y tecnologias actuales a considerar para el

desarrollo del sistema propuesto.

Capitulo 2: Modelo del Dominio. Descripcién de los procesos, actores, trabajadores y casos

de uso vinculados al dominio; y diagramas de clases del modelo de objetos del dominio.



Capitulo_3: Construccién de la solucidon propuesta. Descripcion del disefio a través del

diagrama de clases del disefio, el de clases persistentes y el modelo fisico de datos. Se definen
ademas, el diagrama de implementacioén y los principios de disefio seguidos en la aplicacion.

Capitulo_4: Estudio _de factibilidad. Estudio de factibilidad econ6mica realizado para este

proyecto, en el que se determina si es factible o no el desarrollo del software propuesto.



Capitulo 1 Fundamentacidon Teorica.

1.1 Introduccién.
En este capitulo se puntualizan los conceptos necesarios para comprender el dominio del

problema y el objeto de estudio. Ademas se analiza el flujo de los principales procesos que se

desarrollan en el campo de accién y las causas que originan la situacion problematica.

También se realiza un andlisis de las tendencias, metodologias y tecnologias actuales a

considerar, sobre las cuales se fundamenta la propuesta de automatizacion.

1.2 Principales conceptos asociados al dominio del problema.

1.2.1 El proceso ensefianza-aprendizaje.

Ensefanza:

“‘Es el proceso mediante el cual se comunican o transmiten conocimientos especiales o
generales sobre una materia. Este concepto es mas restringido que el de educacion, ya que
ésta tiene por objeto la formacién integral de la persona humana, mientras que la ensefianza se
limita a transmitir, por medios diversos, determinados conocimientos. En este sentido la

educacién comprende la ensefianza propiamente dicha.” (Edel Navarro, 2004)

“El propdsito esencial de la ensefianza es la transmisibn de informacion mediante la
comunicacion directa o soportada en medios auxiliares, que presentan un mayor o menor grado
de complejidad y costo. Como resultado de su accién, debe quedar una huella en el individuo,
un reflejo de la realidad objetiva, del mundo circundante que, en forma de conocimiento,
habilidades y capacidades, le permitan enfrentarse a situaciones nuevas con una actitud
creadora, adaptativa y de apropiacion. El proceso de ensefianza produce un conjunto de
transformaciones sistematicas en los individuos, una serie de cambios graduales cuyas etapas
se suceden en orden ascendente. Es, por tanto, un proceso progresivo, dinAmico y

transformador.” (Alfonso Sanchez, 2003)

Aprendizaje:

Refiriéndose al aprendizaje (Edel Navarro, 2004) comenté: “Este concepto es parte de la
estructura de la educacion, por tanto, la educacion comprende el sistema de aprendizaje. Es la

accioén de instruirse y el tiempo que dicha accién demora. También, es el proceso por el cual



una persona es entrenada para dar una solucion a situaciones; tal mecanismo va desde la

adquisicion de datos hasta la forma méas compleja de recopilar y organizar la informacion.”

“El aprendizaje es un proceso de naturaleza extremadamente compleja, cuya esencia es la
adquisiciéon de un nuevo conocimiento, habilidad o capacidad. Para que dicho proceso pueda
considerarse realmente como aprendizaje, en lugar de una simple huella o retencién pasajera,
debe poder manifestarse en un tiempo futuro y contribuir, ademas, a la solucién de problemas
concretos, incluso diferentes en su esencia a los que motivaron inicialmente el desarrollo del
conocimiento, habilidad o capacidad. El aprendizaje, si bien es un proceso, también resulta un
producto por cuanto son, precisamente, los productos los que atestiguan, de manera concreta,
los procesos Aprender, para algunos, no es mas que concretar un proceso activo de
construccion que realiza en su interior el sujeto que aprende (teorias constructivistas).” (Alfonso
Sanchez, 2003)

En otra definicion (Alvarez de Zayas, 1999) se menciona que: “El aprendizaje es la actividad
gue desarrolla el estudiante para aprender, para asimilar la materia de estudio (...) el estudiante

es el sujeto de su propio aprendizaje”.

(Labarrere, 1988) confirma el papel del estudiante al determinar que: “(...) Un tercer
componente lo encontramos en el sistema de aprendizaje, es decir, en el alumno. El escolar
resulta al mismo tiempo objeto y sujeto de la educacién. Lo primero estd dado por constituir el
elemento sobre el cual recae la accidon educadora del maestro. Lo segundo se explica al

considerar que el alumno es a la vez sujeto activo del aprendizaje”

Segun (Bravo Lépez & Caceres Mesa) “Los objetivos del proceso de ensefianza-aprendizaje
constituyen los fines o resultados, previamente concebidos como un proyecto abierto y flexible,
gue guian las actividades de profesores y estudiantes para alcanzar las transformaciones
necesarias en estos Ultimos. Como expresion del encargo social que se plantea a la escuela
reflejan el caracter social del proceso de ensefianza, sirviendo asi de vinculo entre la sociedad y
la escuela. Como se deduce de la definiciéon anterior; los objetivos constituyen el componente
gue mejor refleja el caracter social de proceso de ensefianza-aprendizaje e instituyen la imagen
del hombre que se intenta formar, en correspondencia con las exigencias sociales que compete

cumplir a la escuela. “

“Las reformas educativas, iniciadas en la uUltima década, han insistido en considerar a los

alumnos como sujetos activos en la construccibn de conocimientos, en la necesidad de



promover aprendizajes en sentido amplio y en asignar un nuevo rol al docente como mediador
y facilitador del aprendizaje.” (UNESCO, 2003)

1.2.2 Las Tecnologias de la Informacion y las Comunicaciones (TIC).
Segun (Las TICs,2004), las TIC se pueden definir como:

e Son tecnologias que constituyen nuevos canales de comunicacion y entran en las

escuelas y los hogares facilitando con su uso el proceso de ensefianza-aprendizaje.

e La denominacién de TIC es utilizada para referirse a una serie de nuevos medios como

los hipertextos, los multimedia, Internet, la realidad virtual o la television por satélite.

e Estas tecnologias se diferencian de las tradicionales en las posibilidades que tienen la
creacién de nuevos entornos comunicativos y expresivos que facilitan a los receptores la

posibilidad de desarrollar nuevas experiencias formativas, expresivas y educativas.

En definitiva, las TIC permiten el procesamiento, tratamiento y comunicacién de la informacién.
Es decir, las tecnologias son para actuar sobre la informacion, transformarla, difundirla y

comunicarla.

Facilitan la reproduccién, difusion y circulacion de documentos, permitiendo asi la creacién de
un gran volumen de informacion paralela a la industria editorial tradicional y a los servicios de

biblioteca.

Permiten una formacién individualizada, en donde cada alumno puede trabajar a su ritmo, sin

presién de trabajar al mismo tiempo que otros. (Lépez, 2001 y Garcia, 2000)

1.2.3 Las TIC en la educacion.

La introduccién de las TIC en la educacién ocurre a partir de que son tecnologias que giran en
torno a cuatro medios: la informatica, la microelectrénica, los multimedia y las
telecomunicaciones permitiendo la planificacion del aprendizaje, en donde cada estudiante
define su pardmetro de estudio, de acuerdo a su tiempo disponible y a sus posibilidades vy

necesidades.

La educacién no puede permanecer al margen de estos nuevos cambios que ocurren cada dia.

Debe atender a la formacién de los nuevos ciudadanos y la incorporacion de las nuevas



tecnologias ha de hacerse con la perspectiva de favorecer los aprendizajes y facilitar los medios
gue sustenten el desarrollo de los conocimientos y de las competencias necesarias para la
inserciéon social y profesional de cualidad. Debe también evitar que la brecha digital genere
capas de marginacion como resultado de la analfabetizacion digital. (Ramoén Gémez,2004)

El impacto social de las TIC estd reflejado en escuelas y universidades, propiciando
modificaciones en las formas tradicionales de ensefiar y aprender. Es evidente que el avance y
perfeccionamiento de la tecnologia no parece tener freno, el reto de los centros educacionales y
en particular de las universidades radica en prepararse como institucion y preparar a sus
profesores para adaptarse a los cambios de manera rapida y efectiva. Entre las claves
fundamentales para el éxito esta lograr que el aprendizaje se convierta en un proceso natural y

permanente para estudiantes y docentes.

(Martinez Riverol,2006) comentd que “Es tarea de los educadores utilizar las TIC como medios
para proporcionar la formacion general y la preparacién de sus estudiantes, contribuyendo a la

formacion mas desarrollada e integral del individuo.”

Se ha observado que las tecnologias de la informacion suscitan la colaboracion en los alumnos,
les ayuda a centrarse en los aprendizajes, mejoran la motivacién y el interés, favorecen el
espiritu de busqueda, promueven la integracidén y estimulan el desarrollo de ciertas habilidades
intelectuales tales como el razonamiento, la resolucion de problemas, la creatividad y la
capacidad de aprender a aprender. Para los profesores las tecnologias informaticas han servido
hasta ahora para facilitar la busqueda de material didactico, contribuir a la colaboracién con
otros ensefiantes e incitar a la planificacién de las actividades de aprendizaje de acuerdo con

las caracteristicas de la tecnologia utilizada

Segun (Caraballoso Rafael,2007) Las TIC se convierten en un instrumento cada vez mas
indispensable en las instituciones educativas, donde pueden realizar maltiples funcionalidades

como son:
- Fuente de informacion (hipermedia).

- Guiar el proceso de aprendizaje de los estudiantes.
- Controladora de los contenidos a ensefiar.

- Ejercitar habilidades, entrenar, motivar.

- Proporcionar simulaciones.

- e-mail, foros telematicos.



- Medio de expresion y para la creacién (procesadores de textos y gréficos, editores de
paginas WEB y presentaciones multimedia)

- Instrumento cognitivo y para procesar la informacion (hojas de calculo, gestores de bases
de datos, etc.)

- Instrumento para la gestién, ya que automatizan diversos trabajos de la gestion de los
centros (secretaria, accion tutorial, asistencias, bibliotecas, etc.)

En los ultimos afios el avance de las TIC ha incrementado de modo considerable su presencia
como medio de ensefianza a disposicion de los docentes y educandos empleandose
generalmente en el sistema educativo de tres maneras distintas: como objeto de aprendizaje,

como medio para aprender y como apoyo al aprendizaje

.Las transformaciones observadas en los procesos de ensefianza y aprendizaje se sitlan en la
linea de las teorias constructivistas que preconizan estrategias de aprendizaje que hagan de los

alumnos elementos activos y dinamicos en la construccién del saber. (Ramon Gémez,2004)

1.2.4 Las TIC en Cuba.
Las limitaciones impuestas por el blogueo estadounidense determinan sobre una politica
preferentemente orientada al uso social e intensivo de los recursos que brindan las TIC,

buscando extender sus beneficios a la mayor parte posible de la poblacion y las instituciones.

En Cuba se concede una prioridad maxima a la socializacién de las TIC. Entre los programas

desarrollados y con proyeccion a largo plazo se encuentran:

» Aplicaciones de las TIC a la educacion con alcance para todos y en los diferentes

sistemas y niveles de la educacion.
Aplicaciones a la salud y la medicina con acceso de toda la poblacion.
Uso multidisciplinario en la cultura.

Informatizacion de la sociedad, incluyendo servicios comunitarios.

YV V V VY

Informatizacion de las actividades de produccion y servicios como fuente de potenciaciéon

de la eficiencia y eficacia social de la actividad humana.

» Colaboracibn con numerosos paises, incluyendo la educacién, capacitacion vy
transferencia de tecnologia con el uso de las TIC y en la preparacién para su asimilacion y

explotacion.
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Una caracteristica comun vy distintiva de estos programas ha sido y sera la contribucion méaxima

al desarrollo humano, mediante una cooperacion sin fines de lucro.

1.3 Programacion Lineal.

La Programacion Lineal es un conjunto de técnicas racionales de andlisis y de resolucién de
problemas que tiene por objeto ayudar a los responsables en las decisiones sobre asuntos en

los que intervienen un gran numero de variables.

El nombre de Programacion Lineal no procede de la creacién de programas de ordenador, sino
de un término militar, programar, que significa 'realizar planes o propuestas de tiempo para el

entrenamiento, la logistica o el despliegue de las unidades de combate'.

Segun (Cardoza Gémez & Guerrero Seide) la programacion lineal esta principalmente

compuesta por:

* Un conjunto de variables de decisién
* Una funcion objetivo

* Un conjunto de restricciones

Donde se considera que las variables de decision tienen un comportamiento lineal, tanto en la
funcién objetivo como restricciones del problema. En este sentido, es una de las herramientas
mas utilizadas en la Investigacion Operativa debido a que por su naturaleza se facilitan los
célculos y en general permite una buena aproximacion de la realidad, proporcionando un
método eficiente para determinar una decision 6ptima, (0 una estrategia Optima o un plan

Optimo) escogida de un gran nimero de decisiones posibles.

Logrando el cumplimiento del objetivo trazado: ya sea la maximizaciébn o minimizacién de

alguna cantidad de elementos que guarden relaciéon con el problema y su solucion.

En los problemas de programacién lineal, un elemento esencial estd dado en su contenido

econdémico, este puede representarse de la manera siguiente:

e Se tienen algunos recursos con el concurso de los cuales se requiere satisfacer algunas
necesidades, y estan dados los volumenes de recursos y las magnitudes de las

necesidades.
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e La utilizacién de los recursos y la satisfaccion de las necesidades, se caracteriza por la

medida en que insumen los recursos y en qué volumen satisfacen las necesidades.

e Partiendo de los datos sobre recursos, necesidades y formas alternativas posibles, se
necesita conformar un plan o programa de utilizacién de los recursos y de satisfaccion

de las necesidades de manera Optima.
e En el analisis consideraremos afiadidas las variables de holgura.
e Las variables esenciales representan unidades de productos.

e Los parametros b representan a los recursos, su valor expresa el nivel de las demandas

o disponibilidades.

e Las variables de holgura asumen la dimension de las restricciones, una variable de

holgura asociada a una restriccion con sentido:
- menor oigual ( <) representa capacidad no utilizada o capacidad ociosa.

- mayor o igual que ( =) representa la capacidad utilizada por encima de la minima

exigida.

Por el gran alcance que posee, en nuestro pais la Programacion Lineal se imparte en las
carreras de Contabilidad y Finanzas, Economia, en el grupo de las ingenierias (Eléctrica,
Industrial, Hidraulica, del Transporte, Mecanica e Informatica entre otras, Ciencias de la
Computacion y Cibernética, Matematica Aplicada y otras tantas, donde muchas de ellas se
estudian en casi todas las universidades de nuestro pais. Su versatilidad demuestra dia a dia la
atencion e importancia que se le debe dar al ser capaz de darle solucién a los diferentes

problemas que se le planteen.

1.3.1 Historia de la Programacion Lineal.
En los siglos XVII y XVIIl, grandes matematicos como Newton, Leibnitz, Bernouilli y,

sobre todo, Lagrange, que tanto habian contribuido al desarrollo del calculo infinitesimal, se

ocuparon de obtener maximos y minimos condicionados de determinadas funciones.

Posteriormente el matematico francés Jean Baptiste-Joseph Fourier (1768-1830) fue el
primero en intuir, aunque de forma imprecisa, los métodos de lo que actualmente llamamos

programacion lineal y la potencialidad que de ellos se deriva.
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En 1941-1942 se formula por primera vez el problema de transporte, estudiado
independientemente por Koopmans y Kantarovitch, razén por la cual se suele conocer con el
nombre de problema de Koopmans-Kantarovitch. Tres afios mas tarde, G. Stigler plantea otro

problema particular conocido con el nombre de régimen alimenticio optimal.

Mucha gente sitia el desarrollo de la programacion lineal entre los avances cientificos
mas importantes de la mitad del siglo XX, y debemos estar de acuerdo con esta afirmacion si
tenemos en cuenta que su impacto desde 1950 ha sido extraordinario. Se han escrito decenas
de libros de texto sobre la materia y los articulos publicados que describen aplicaciones
importantes se cuentan ahora por cientos. De hecho, una proporciéon importante de todo el
calculo cientifico que se lleva a cabo en computadoras se dedica al uso de la programacion
lineal y a técnicas intimamente relacionadas. (Esta proporcion se estimé en un 25%, en un
estudio de la IBM).

Un modelo de programacion lineal proporciona un método eficiente para determinar una
decision 6ptima, (0 una estrategia optima o un plan éptimo) escogida de un gran nimero de

decisiones posibles.

En todos los problemas de Programacion Lineal, el objetivo es la maximacién o

minimizacion de alguna cantidad.

1.4 Visién y Misién de la Universidad de Sancti-Spiritus.

1.4.1 Vision

Se consolida la comunidad universitaria con un claustro altamente categorizado, comprometido
con la Revolucién y con los valores que comparten, asumiendo la prevencion y el control de

ilegalidades dentro de la cultura organizacional.
Se satisfacen las necesidades de las SUM, logrando perfeccionamiento y consolidacion.

Aumenta la calidad de la formacién integral de los estudiantes con la acreditacion y crecimiento

del nmero de carreras.

La gestién de postgrado satisface las necesidades del territorio. Se amplia la efectividad de la
colaboracién internacional. Se incrementa el trabajo por proyectos y la comercializacion de
producciones cientificas, lo que permite el autofinanciamiento y desarrollo de los grupos

cientificos.
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Se optimizan las estructuras y métodos de direccion. Se incrementa el uso de la
informatizacion. Las redes aseguran el empleo de las TIC.

1.4.2 Misién
La UNISS, como universidad territorial universalizada sustentable, forma de manera continua
profesionales integrados, revolucionarios, tecnolégicos, artisticos; fieles a las tradiciones e

historia y con voluntad de innovacion.

1.5 El proceso de ensefianza de la Programacion Lineal en la UNISS..

En la UNISS la ensefianza de la Programacién Lineal se desarrolla por medio de un profesor
empleando conferencias, clases practicas, seminarios, y apoyados de cierta forma en la
bibliografia existente, como es el caso de los libros de textos y el uso de la Intranet. Esta
materia es impartida a estudiantes que cursan en tercer afio de Contabilidad y Finanzas como
un tema de la asignatura Investigacién de Operaciones. Los estudiantes para poder profundizar
en el tema deben hacer busquedas a ciegas en Internet, asi como visitar la biblioteca buscando
algun documento que trate los diferentes temas. Para muchos estudiantes de la carrera de
Contabilidad y Finanzas se torna dificil hacer busquedas en Internet y en alguno de los casos
estas busquedas no muestran los resultados deseados. Se cuenta ademas con un software que
permite trabajar con problemas de esta indole, el mismo solo comprende lo relacionado con la
resolucion de ejercicios, no explica teoria alguna y de sentarse un estudiante a trabajar sin

conocer los conocimientos tedricos necesarios le seria dificil dar solucién a un ejercicio.

1.6 Descripcién de sistemas existentes.

En Internet se realizo una busqueda minuciosa y se pudo llegar a la conclusion de que no se

encontr6 un Diccionario Electronico de Programacién Lineal.

Es vélido mencionar que en la actualidad los diccionarios para computadoras en aplicacion de
escritorio, o en formato online, se realizan bajo diferentes tematicas como son: referentes al
idioma, como traductor, enciclopedia, acerca de algun tema como la informatica, electrénica,

etc.

En los casos de las aplicaciones de escritorios, los mismos son comerciales y solamente para

la consulta de los datos, no se permite la edicién de los mismos.
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1.7 Descripcion de la situacién problemética.
La Programacion Lineal se ha convertido en un instrumento poderoso cuando se habla de

economia, ya que por mediacion de la misma podemos minimizar gastos, maximizar ganancias
entre otras tantas aplicaciones que tiene. Cuba por ser un pais bloqueado econémicamente y
subdesarrollado le seria de mucha utilidad el empleo de este tipo de técnicas para lograr una
buena planificacion de sus recursos. Los estudiantes de Contabilidad y Finanzas como parte de
la fuerza laboral de nuestro pais, pasaran a manejar la parte econémica de cualquier entidad
del pais; haciendo vital la formacién que debe dar la UNISS a estos estudiantes capaces de
ayudar a mejorar la economia y tomar las correctas decisiones no solo ante las posibles

dificultades, sino también en la planificacion y asignacion de los recursos.

Es de vital importancia, ante los logros de la Programacién Lineal, que los estudiantes
adquieran la mayor cantidad de conocimiento con respecto a esta temética. De un estudio
realizado en la biblioteca perteneciente a la UNISS se pudo comprobar que de los estudiantes
graduados de Contabilidad y Finanzas en Sancti Spiritus desde el afio 1998 hasta el afio 2009
solo 7 estudiantes de 392 hicieron su trabajo de diploma para optar por el titulo de Licenciado
en Contabilidad y Finanzas con temas en los que se hacia empleo de la Programacion Lineal.

Representando el 1.8 % de los graduados en el periodo mencionado anteriormente.

Haciendo un analisis por afios vemos que:

Curso Numero de tesis de las Trabajos vinculados con temas relacionados
gue se tiene constancia digital. a la Programacién Lineal.
1998-1999 6 0
1999-2000 12 0
2000-2001 8 0
2001-2002 22 1
2002-2003 42 0
2003-2004 13 2
2004-2005 43 4
2005-2006 54 0
2006-2007 53 0
2007-2008 81 0
2008-2009 58 0
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Todo esto muestra el poco interés y conocimiento que existe actualmente con respecto a la
materia abordada. En la actualidad no existe un software que cumpla con la necesidad de los
estudiantes de aprender esta temética, en el cual estén inmersos todos aquellos contenidos que
necesitan estudiar, y de una manera amena, que cause interés, es por ello que se quiere lograr
la implementacion de un software diccionario en el cual aparezca todo lo vinculado con la parte

tedrica-explicativa relacionada con los términos existentes.

1.8 Metodologias y tecnologias actuales.

1.8.1 Metodologias actuales a considerar

Arquitectura de desarrollo por Capas.

Segun (Sosa Lopez & Hector Ortiz, 2006) La programacion por capas es un estilo de
programacion en la que el objetivo primordial es la separacion de la légica de negocios de la
I6gica de disefio, un ejemplo basico de esto es separar la capa de datos de la capa de
presentacion al usuario. La ventaja principal de este estilo, es que el desarrollo se puede llevar
a cabo en varios niveles y en caso de algin cambio, s6lo se modifica el nivel requerido sin tener
gue revisar todo el codigo. Ademas permite distribuir el trabajo de creacioén de una aplicacién
por niveles, de este modo, cada grupo de trabajo esta totalmente abstraido del resto de niveles,
simplemente es necesario conocer la Interfaz de Programacion de Aplicaciones (Application

Programming Interface - API por sus siglas en Inglés) que existe entre los niveles.

En el disefio de sistemas informéticos actual se suele usar las arquitecturas multinivel o
Programacion por capas, teniendo en cuenta las ventajas que esta ofrece. En dichas
arquitecturas a cada nivel se le confia una misién simple, lo que permite el disefio de
arquitecturas escalables es decir que pueden ampliarse con facilidad en caso de que las

necesidades aumenten.

El disefio mas usado en la actualidad es el de tres capas
1. Capa de presentacion

2. Capa de légica de negocio

3. Capa de datos
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1.- Capa de presentacion: Esta capa provee la interfaz de usuario (IU). Aqui es donde la
aplicacion presenta informacion a los usuarios y acepta entradas o visualiza respuestas.
Idealmente, la IU no desarrolla ningin procesamiento de negocios o reglas de validacion de
negocios. Por el contrario, la IU deberia relegar sobre la capa de negocios para manipular estos
asuntos. Esto es importante, especialmente hoy en dia, debido a que es muy comdn para una
aplicacion tener maltiples IU.

2.- Capa de negocio: Es donde residen los programas que se ejecutan, recibiendo las
peticiones del usuario y enviando las respuestas tras el proceso. Se denomina capa de negocio
(e incluso de logica del negocio - LN) pues es aqui donde se establecen todas las reglas que
deben cumplirse. Esta capa se comunica con la capa de presentacién, para recibir las
solicitudes y presentar los resultados, y con la capa de datos, para solicitar al gestor de base de

datos el almacenamiento o la recuperacion de los mismos.

3.- Capa de datos: La capa de acceso a datos (AD) esta formada por uno o mas

Sistemas Gestores de Bases de Datos (SGBD) que se encargan del almacenamiento y

recuperacion de los datos que necesita la capa de negocio.

Todas estas capas pueden residir en un mismo equipo. Lo mas usual es que haya una multitud
de computadoras donde resida la capa de presentacion, es decir los clientes de la arquitectura
cliente/servidor, y una computadora central que ejerce la funcién de servidor en dicha
arquitectura. Las capas de negocio y de datos pueden residir en un mismo servidor y si el
crecimiento de las necesidades lo aconseja se pueden separar en dos 0 mas servidores. Asi
mismo, si el tamafio o la complejidad de la base de datos aumentara, se puede separar en
varios servidores de datos, los cuales recibiran las peticiones del servidor donde reside la capa

de negocio.

Si por el contrario fuese la complejidad en la capa de negocio lo que obligase a la separacion,
esta capa de negocio podria residir en una o mas computadoras que realizarian solicitudes a
una Unica base de datos. En sistemas muy complejos se llega a tener una serie de ordenadores
sobre los cuales corre la capa de datos, y otra serie de ordenadores sobre los cuales corre la
base de datos. En este caso se esta haciendo referencia a Sistemas de Aplicaciones

Distribuidas.
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En una arquitectura de tres niveles, los términos Capas o Niveles no significan lo mismo ni son
similares. El término capa hace referencia a la forma como una solucién es segmentada desde
el punto de vista légico: Presentacion/ Logica de Negocio/ Datos. El término nivel, corresponde
a la forma como las capas logicas, se encuentran distribuidas de forma fisica.

Lenguaje de Modelamiento Unificado (UML).

En (Peraza Bello & Mufioz Capote, 2006) se defini6 que El Lenguaje de Modelamiento
Unificado (UML - Unified Modeling Language) es un lenguaje que permite modelar, construir y
documentar los elementos que forman un producto de software que responde a un enfoque
orientado a objetos. Este lenguaje fue creado por un grupo de estudiosos de la Ingenieria de
Software formado por: Ivar Jacobson, Grady Booch y James Rumbaugh en el afio 1995. Desde
entonces, se ha convertido en el estandar internacional para definir, organizar y visualizar los
elementos que configuran la arquitectura de una aplicacion orientada a objetos. Con este
lenguaje, se pretende unificar las experiencias acumuladas sobre técnicas de modelado e

incorporar las mejores practicas actuales en un acercamiento estandar.

UML no es un lenguaje de programacién sino un lenguaje de propésito general para el
modelado orientado a objetos y también puede considerarse como un lenguaje de

modelamiento visual que permite una abstraccion del sistema y sus componentes.
Entre sus objetivos fundamentales se encuentran:

1. Ser tan simple como sea posible, pero manteniendo la capacidad de modelar toda la gama

de sistemas que se necesita construir.

2. Necesita ser lo suficientemente expresivo para manejar todos los conceptos que se originan
en un sistema moderno, tales como la concurrencia y distribucién, asi como también los

mecanismos de la ingenieria de software, como son el encapsulamiento y los componentes.
3. Debe ser un lenguaje universal, como cualquier lenguaje de propdsito general.
4. Imponer un estandar mundial.

A partir del surgimiento de UML, muchas de las metodologias existentes en ese entonces,
fueron adaptadas para utilizar este lenguaje, como es el caso de el Proceso Unificado de

Desarrollo se concibié desde sus inicios utilizar UML.
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Rational Unified Process (RUP).

El Proceso Unificado de Desarrollo, segin (Alonso Pinedo & Herndndez Mora, 2006) fue
creado con el objetivo de producir software de alta calidad, que cumpliera con los
requerimientos de los usuarios dentro de una planificacién y presupuesto establecidos. Es un
proceso de desarrollo de software configurable que se adapta a través de los proyectos
variados en tamafos y complejidad.

El proceso describe los diversos pasos involucrados en la captura de los requerimientos y en el
establecimiento de una guia arquitecténica y determina qué entregables producir, como
desarrollarlas, al tiempo que provee patrones. El proceso unificado es soportado por
herramientas que automatizan entre otras cosas, el modelado visual, la administracion de

cambios y las pruebas.

Su enfoque se caracteriza por la interaccion continua, desde un inicio, con el usuario, la
mitigacion de riesgos antes de que ocurran, liberaciones frecuentes, aseguramiento de la
calidad, involucra el equipo en todas las decisiones del proyecto y permite anticiparse al cambio

de requerimientos.

Las fases del ciclo de vida del software son: concepcion, elaboracién, construccién y transicion.
La concepcion es definir el alcance del proyecto y definir el caso de uso. La elaboracion es
proyectar un plan, definir las caracteristicas y cimentar la arquitectura. La construccién es crear

el producto y la transicién es transferir el producto a sus usuarios.

Para apoyar el trabajo con esta metodologia ha sido desarrollada por la Compafia
norteamericana Rational Corporation la herramienta CASE (Computer Assisted Software
Engineering) Rational Rose en el afio 2000. Esta herramienta integra todos los elementos que

propone la metodologia para cubrir el ciclo de vida de un proyecto.

Analizadas estas metodologias, concluye utilizar para llevar a cabo el proceso de desarrollo del
software propuesto la metodologia RUP. Esto responde fundamentalmente a que esta
metodologia se ha convertido en un estandar nacional e internacional para guiar el proceso de
desarrollo de software y porque se cuenta también con la herramienta CASE Rational Rose del

2003, con la que se han elaborado todos los diagramas.
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1.8.2 Tecnologias actuales a considerar.
Gestores de Bases de Datos

1- Microsoft Access.

Microsoft Access (Brunet Gonzéalez, 2007) es un sistema de gestién de bases de datos creado y
modificado por la compafiia Microsoft para uso personal o de pequefias organizaciones. Es un
componente de la suite Microsoft Office aunque no se incluye en el paquete basico. Su principal
funcién es ser una potente base de datos, capaz de trabajar en si misma o bien con conexion
hacia otros lenguajes de programacion, tales como Visual Basic 6.0 o Visual Basic NET.
Pueden realizarse consultas directas a las tablas contenidas mediante instrucciones SQL.
Internamente trae consigo el lenguaje Visual Basic for Application el cual es similar en forma al

Visual Basic 6.

Permite el ingreso de datos de tipos: Numéricos, Texto, Fecha, Si/No, OLE, Moneda, Memo y
Boolean. Pueden desarrollarse aplicaciones completas basadas en Microsoft Access, pues trae
consigo las herramientas necesarias para el disefio y desarrollo de formularios, para el ingreso

y trabajo con datos e informes y para visualizar e imprimir la informacién requerida.

Su funcionamiento se basa en un motor llamado Microsoft Jet, y permite el desarrollo de
pequefias aplicaciones auténomas formadas por formularios windows y cddigo VBA (Visual
Basic para Aplicaciones). Una posibilidad adicional que ofrece es la de crear ficheros con bases
de datos que pueden ser consultados por otros programas. Entre las principales funcionalidades

de Access se encuentran:
e Crear tablas de datos indexadas.
¢ Modificar tablas de datos.
¢ Relaciones entre tablas (creacion de bases de datos relacionales).
e Creacion de consultas y vistas.
e Consultas referencias cruzadas.
e Consultas de accion (INSERT, DELETE, UPDATE).
e Formularios.
e Informes.

e |lamadas a la APl de Windows.
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¢ Interaccién con otras aplicaciones que usen VBA (resto de aplicaciones de Microsoft
Office, Autocad, etc.).

e Macros.

Ademas, permite crear frontends (programa que muestra la interfaz de usuario) de bases de
datos mas potentes ya que es un sistema capaz de acceder a tablas externas a través de
ODBC como si fueran tablas Access.

Es un software de gran difusion entre pequefias empresas cuyas bases de datos no requieren
de excesiva potencia, ya que se integra perfectamente con el resto de las aplicaciones de
Microsoft.

Entre sus mayores inconvenientes figuran que no es multiplataforma, pues sélo esta disponible
para sistemas operativos de Microsoft, y que no permite transacciones. Su uso es inadecuado
para grandes proyectos de software que requieren tiempos de respuesta criticos o0 muchos

accesos simultaneos a la base de datos.
2- Adaptive Server Enterprise (ASE).

Acerca del Adaptive Server Enterprise (ASE) en (Brunet Gonzalez, 2007) se definié que es el
motor de bases de datos relacionales insignia de la compafia Sybase. ASE es un sistema de
gestion de datos, altamente escalable, de alto rendimiento, con soporte a grandes volimenes

de datos, transacciones y usuarios, y de bajo costo, que permite:
e Almacenar datos de manera segura
e Tener acceso y procesar datos de manera inteligente
e Movilizar datos
Algunas de sus principales caracteristicas se enumeran a continuacion:
e Un optimizador de consultas completamente renovado y mas inteligente

e Técnicas de particionamiento semantico de tablas que aumentan la velocidad de acceso

a los datos
e Columnas cifradas para mayor seguridad de los datos

e Columnas computadas "virtuales" y materializadas, e indices funcionales, que brindan

mayor rendimiento

e Mejoras al lenguaje Transact-SQL, para mayor productividad
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e Mejoras a los servicios de Java y XML en la base de datos
e Mejoras a los servicios para consumo y publicacién de Servicios Web
e Herramientas mejoradas para la administracién y el monitoreo
e Mas rendimiento y menor costo total de propiedad
Otras caracteristicas generales:
e Arquitectura VSA de Sybase
e Administrador l6gico de recursos y tareas
e Mdltiples esquemas de bloqueo de datos
e Copias de respaldo en linea y de alto rendimiento
e Integracion transparente con origenes de datos remotos
e Programador de tareas
¢ Conexiones seguras con SSL
e Soporte a LDAP para autenticacion de usuarios y conectividad cliente/servidor

e Soporte a multiples herramientas de desarrollo y lenguajes de programacion, como

PowerBuilder, Visual Basic, Java, C, PHP, etc.

e Soporte a multiples protocolos de conectividad, como Open Client (propio de Sybase),
ODBC, OLE DB, ADO.NET y JDBC.

ASE esta soportado para la mayoria de plataformas comerciales, incluyendo:
¢ Windows
e Linux
e Sun Solaris
e IBMAIX
e Mac OS

e Silicon Graphics IRIX

3- Microsoft SQL Server.
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Microsoft SQL Server pertenece a la familia de los sistemas de administracion de base de
datos, operando en una arquitectura cliente/servidor de gran rendimiento. Puede manejar
perfectamente bases de datos de TeraBytes con millones de registros y funciona sin problemas
con miles de conexiones simultaneas a los datos. SQL Server permite la creacion de
procedimientos almacenados, los cuales consisten en instrucciones SQL que se almacenan
dentro de una base de datos de SQL Server. Esto agrega una gran practicidad, debido a que
permite instrumentar consultas y transacciones muy desarrolladas dentro de los procedimientos
almacenados, y después vincularse a ellos mediante la aplicacion cliente. Los procedimientos
almacenados presentan ademas otra gran ventaja, se ejecutan mas rapido que instrucciones

SQL independientes. (Madruga Garcia & Morera Hernandez, 2006)

4- MySQL

MySQL es un sistema de gestion de base de datos relacional lo que permite velocidad y
flexibilidad ya que los datos se archivan en tablas separadas, en lugar de ser colocados en un
Gnico archivo, y son conectados por relaciones definidas que hacen posible combinar datos de
diferentes tablas sobre pedido. MySQL AB desarrolla MySQL como software libre en un
esquema de licenciamiento dual. Por un lado lo ofrece bajo la GNU GPL, pero, empresas que
guieran incorporarlo en productos privativos pueden comprar a la empresa una licencia que les

permita ese uso.
Esta desarrollado en su mayor parte en ANSI C.

Al contrario de otros proyectos donde el software es desarrollado por una comunidad publica, y
el copyright del cédigo estd en poder del autor individual, MySQL es propiedad y esti
patrocinado por una empresa privada, que posee el copyright de la mayor parte del cédigo. Esto
es lo que posibilita el esquema de licenciamiento anteriormente mencionado. Ademas de la

venta de licencias privativas, la compafiia ofrece soporte y servicios.

Existen varias APIs que permiten, a aplicaciones escritas en diversos lenguajes de
programacion, acceder a las bases de datos MySQL, incluyendo C, C++, C#, Pascal, Delphi (via
dbExpress), Java (con una implementacién nativa del driver de Java), PHP, Python, FreeBASIC
entre otros. Cada uno de estos utiliza una API especifica. También existe un interfaz ODBC,
llamado MyODBC que permite a cualquier lenguaje de programacién que soporte ODBC

comunicarse con las bases de datos MySQL.
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MySQL funciona sobre multiples plataformas, incluyendo GNU/Linux, Mac OS X, NetBSD,
Novell Netware, OS/2 Warp, SGI IRIX, Solaris, SunOS, Windows 95, Windows 98, Windows NT,
Windows 2000, Windows XP entre otros.

Fundamentacion del Gestor de Base de Datos utilizado.

El gestor de base de datos utilizado fue el Microsoft Access 2003 ya que el mismo es de facil
empleo para la aplicacion sobre Windows por la integracion del mismo con las aplicaciones de
Microsoft. Ademas se ajusta a los requerimientos del sistema y es el de mayor conocimiento por

parte del desarrollador.

1.8.3 Lenguajes de Programacion y Herramientas de Desarrollo.
1- Borland Delphiv 7.0

Segun (Brunet Gonzalez, 2007) Delphi es un entorno de desarrollo de software disefiado para
la programacion de propésito general con énfasis en la programacion visual. En Delphi se utiliza
como lenguaje de programacion una version moderna de Pascal llamada Object Pascal. Un uso
habitual de Delphi (aunque no el Unico) es el desarrollo de aplicaciones visuales y de bases de
datos cliente-servidor y multicapas. Debido a que es una herramienta de proposito multiple, se
usa también para proyectos de casi cualquier tipo, incluyendo aplicaciones de consola,
aplicaciones de web servicios COM y DCOM, y servicios del sistema operativo. Object Pascal

expande las funcionalidades del Pascal estandar:

e Soporte para la programacion orientada a objetos también existente desde Turbo

Pascal 5.5, pero méas evolucionada en cuanto a:

o Encapsulacion: declarando partes privadas, protegidas, publicas y publicadas de

las clases

o Propiedades: concepto nuevo que luego han adaptado muchos otros lenguajes.

Las propiedades permiten usar la sintaxis de asignacion para setters y getters.
o Simplificacién de la sintaxis de referencias a clases y punteros.

e Soporte para manejo estructurado de excepciones, mejorando sensiblemente el control

de errores de usuario y del sistema.

24



e Programacién activada por eventos (event-driven), posible gracias a la técnica de
delegacién de eventos. Esta técnica permite asignar el método de un objeto para
responder a un evento lanzado sobre otro objeto. Fue adoptada por Niklaus Wirth, autor
del Pascal Original, e incorporada a otros de sus lenguajes como Component Pascal.

Delphi dio una implementacion muy buena a la idea del uso de componentes, que son piezas
reutilizables de codigo (clases) que pueden interactuar con el EID en tiempo de disefio y
desempefiar una funcion especifica en tiempo de ejecucion. Desde un enfoque mas especifico
de la herramienta, se catalogan como componentes todos aquellos objetos que heredan de la
clase TComponent, donde se implementa la funcionalidad necesaria para interactuar con el
entorno de desarrollo, la carga dindmica desde streams y la liberacion de memoria mediante

una jerarquia.

Una de las principales caracteristicas y ventajas de Delphi es su capacidad para desarrollar
aplicaciones con conectividad a bases de datos de diferentes fabricantes. El programador de
Delphi cuenta con una gran cantidad de componentes para realizar la conexién, manipulacién,
presentacion y captura de los datos, algunos de ellos liberados bajo licencias de codigo abierto
0 gratuitos. Estos componentes de acceso a datos pueden enlazarse a una gran variedad de
controles visuales, aprovechando las caracteristicas del lenguaje orientado a objetos, gracias al

polimorfismo.
2- Java

En (el lenguaje de programacion java.pdf) podemos encontrar que el Java es un lenguaje de
desarrollo de propdsito general, y como tal es valido para realizar todo tipo de aplicaciones
profesionales. Incluye una combinacién de caracteristicas que lo hacen Unico y esti siendo
adoptado por multitud de fabricantes como herramienta béasica para el desarrollo de
aplicaciones comerciales de gran repercusién.

Una de las caracteristicas mas importantes es que los programas “ejecutables”, creados por el
compilador de Java, son independientes de la arquitectura. Se ejecutan indistintamente en una
gran variedad de equipos con diferentes microprocesadores y sistemas operativos. Pero
ademas Java se caracteriza por:

e Ser un lenguaje intrinsecamente orientado a objetos.
e Funcionar perfectamente en red.

e Aprovechar caracteristicas de la mayoria de los lenguajes modernos evitando sus

inconvenientes. En particular los del C++.
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e Tener una gran funcionalidad gracias a sus librerias (clases).

e NO tener punteros manejables por el programador, aunque los maneja interna y

transparentemente.

e El manejo de la memoria no es un problema, la gestiona el propio lenguaje y no el
programador.

e Generar aplicaciones con pocos errores posibles.

Muchos fabricantes de software estan migrando sus aplicaciones a este nuevo lenguaje.
Posiblemente debido a que valoran mas las ventajas y, fundamentalmente la posibilidad de
desarrollar una sola aplicacion para multiples plataformas asi como la mayor facilidad que
ofrece Java para el mantenimiento posterior de las aplicaciones

Java es uno de los lenguajes de programacién mas utilizados en el desarrollo de aplicaciones
de cédigo abierto y posee una variada bibliografia para aquellos programadores interesados en
el aprendizaje de este lenguaje.

Por todas estas razones fue tomado en consideracion el lenguaje de programacion Java para la
realizacién de este proyecto.

Existen varias herramientas de desarrollo que utilizan el lenguaje Java para la realizacion de

diferentes aplicaciones.

Fundamentacion del Lenguaje de Programacién utilizado.

El lenguaje utilizado fue el Object Pascal, empleando como herramienta de desarrollo el Borland
Delphi 7, puesto que el mismo brinda las prestaciones necesarias para el desarrollo del sistema,
lo que facilita su implementacién y acorta el tiempo de desarrollo. Ademas el lenguaje y la
herramienta seleccionados para la elaboracion del sistema son los de mayor dominio por parte

del desarrollador.

1.9 Conclusiones.

En la actualidad se puede observar la necesidad de contar con un software que logre reunir la
informacioén referente a la Programacion Lineal, donde a partir de su funcionamiento se pueda
hacer una consulta y edicion de datos, apoyando el aprendizaje y aliviando las diversas

consultas bibliogréficas y el engorroso acceso a Internet por parte de los estudiantes.
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En la investigacion se pudo reconocer las diferentes metodologias y tecnologias existentes para
la construccién del Diccionario Electronico, donde para el desarrollo del sistema propuesto fue
seleccionado como lenguaje de programacion el Object Pascal empleando, como herramienta
para el uso de este ultimo, el Borland Delphi 7 y como sistema gestor de base de datos se
seleccion6 a Microsoft Access 2003. La solucién a la problematica sera modelada segun RUP.
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Capitulo 2 Modelo de Dominio.

2.1 Introduccién

Teniendo en cuenta la descripcidbn de los procesos que se trataron anteriormente, puede
afirmarse que la situacion tratada en este trabajo tiene muy bajo nivel de estructuracion para ser
modelada como un negocio, por lo que en el presente capitulo tomando como guia la
Metodologia RUP, se utiliza uno de los artefactos que brinda dicha metodologia: el Modelo de
Dominio, los Requerimientos Funcionales y No Funcionales, el Diagrama de Casos de Uso y la
descripcion de cada uno, los cuales ayudan a modelar y describir la solucién propuesta.
Ademas, se presenta una descripcion detallada de las reglas de negocio con el objetivo de

asegurar el cumplimiento de las restricciones que existen en el dominio.

2.2 Descripcion del modelo de dominio.

Un Modelo del Dominio captura los tipos mas importantes de objetos en el contexto del
sistema. Los objetos del dominio representan las "cosas" que existen 0 los eventos que
suceden en el entorno en el que trabaja el sistema. Muchos de los objetos del dominio o clases
pueden obtenerse de una especificacion de requisitos. La modelacion del dominio tiene como

objetivo fundamental la comprensién y descripcidn de las clases mas importantes en el sistema.

En el modelo del dominio empleado en este trabajo se definen las siguientes entidades:
Administrador, Usuario, Profesor; vy clases principales: Palabra, Articulo y sus respectivos

informes segln corresponda.

La esencia del funcionamiento de este dominio consiste en el constante acceso de los usuarios
a los datos del diccionario con el objetivo de adquirir conocimientos teéricos de la Programacion
Lineal, haciendo uso de las definiciones y los articulos, y de la construccién de los reportes de

datos segun se solicite.

2.2.1 Principales conceptos asociados al dominio del problema.

Concepto Descripcion

Usuario Persona que interactia con el sistema,

busca los datos que necesita
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Administrador

Persona que tiene control total sobre el
sistema, puede realizar las modificaciones

necesarias, puede actuar como usuario

Palabra

Lo que brinda el sistema a los usuarios,
se compone por la palabra y su

significado.

Reporte de Palabra

Grupo de palabras reunidas por el usuario

Articulo

Lo que brinda el sistema a los usuarios.
Se compone por la informacién adicional
que sea necesaria para comprender la

programacion lineal.

Reporte de Articulos

Grupo de articulos reunidos por el usuario

Profesor

Usuario registrado con permiso de la

edicion de los datos existentes

2.2.2Modelo de objetos del dominio.
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Figura 2.1 Modelo de objetos del dominio
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2.3 Requerimientos.

2.3.1 Requerimientos funcionales.
Los requerimientos funcionales son declaraciones de los servicios o funciones que proveera el

sistema, de la manera en que este reaccionara a entradas particulares. Estos dependen del tipo
de software y del sistema que se desarrolle y de los posibles usuarios del software. Cuando se
expresan como requerimientos del usuario, habitualmente se describen de forma general
mientras que los requerimientos funcionales del sistema describen con detalle la funcion de

este, sus entradas y salidas, excepciones, etc.

Listado de Requerimientos Funcionales:
1. Gestionar Palabra

1.1 Insertar Palabra
1.2 Actualizar Palabra
1.3 Eliminar Palabra
1.4 Actualizar Autor

2. Gestionar Usuario
2.1 Insertar Usuario
2.2 Actualizar Usuario
2.3 Eliminar Usuario

3. Gestionar Articulo
3.1 Insertar Articulo
3.2 Actualizar Articulo
3.3 Eliminar Articulo
3.4 Actualizar Autor

4. Buscar Palabra

5. Buscar Articulo

6. Mostrar Palabra

7. Mostrar Escrito
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8. Iniciar Sesion

9. Cerrar Sesion

10. Cambiar Contrasefa

11. Preparar Reporte de Palabras
12. Preparar Reporte de Articulos
13. Generar Reporte de Palabras

14. Generar Reporte de Articulos

2.3.2 Requerimientos no funcionales.
Los requerimientos no funcionales describen las restricciones del sistema o del proceso de

desarrollo; no se refieren directamente a las funciones especificas que entrega el sistema, sino
a las propiedades emergentes de este como la fiabilidad, la respuesta en el tiempo y la
capacidad de almacenamiento. De forma alternativa, definen las restricciones del sistema como
la capacidad de los dispositivos de entrada/salida, en cuanto a prestaciones, atributos de

calidad y la representacién de datos que se utiliza en la interfaz del sistema.

Listado de Requerimientos no funcionales del sistema.

Apariencia o interfaz externa.

- La interffaz se ajustar4 al estandar de ventanas que el sistema operativo Windows ha

establecido e internacionalizado.

- La interfaz estara disefiada de modo tal que el usuario pueda tener en todo momento el control
de la aplicacion, lo que le permitird ir de un punto a otro dentro de ella con gran facilidad. Se
cuidara porque la aplicacion sea lo mas interactiva posible. La interfaz serd uniforme de manera

gue a pesar de tener varios médulos, el usuario los identifique como un mismo sistema.

Usabilidad.

- La explotacion del sistema ayudara a la actividad educativa del centro donde se ponga en
practica gracias a las comodidades brindadas por esta aplicacién, la rapidez y organizaciéon

presentado en sus palabras y significados.
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- Tendra una documentacion basica que comprenda los aspectos generales a tener en cuenta

para trabajar con la aplicacion.

- El sistema podré ser usado por aquellas personas que no tengan experiencia en el uso de la
computadora, sélo necesitarian un ligero entrenamiento sobre el funcionamiento de los
principales elementos de una interfaz estandar en el ambiente del sistema operativo Windows
(uso del Mouse, manejo de menus, botones, cuadros de texto, etc.)

Rendimiento.

- Se requiere de una capacidad de procesamiento media para ejecutar algoritmos de busqueda

y muestra de datos.

Soporte.

- Las pruebas del sistema se realizaran en el centro Universitario “José Marti” de Sancti
Spiritus. Dichas pruebas permitiran evaluar en la practica la funcionalidad y las ventajas de este

nuevo producto.

- El sistema debera dar las posibilidades a futuras mejoras y nuevas opciones que se le quieran

incorporar.

Sequridad.

- La informacion original del software sélo podra ser modificada por los administradores
designados. El sistema utiliza la politica de impedir accesos no autorizados que pudieran

introducir errores en la informacién original.

- Existen las cuentas de acceso en caso de la necesidad de gestionar datos

Portabilidad.

- El sistema sera utilizado sobre el sistema operativo Windows

Politicos-culturales.
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- El nivel social, cultural o étnico; no determinaran una prioridad o limitante a la hora de brindar

los servicios que ofrece el producto.

Ayuday documentacion en linea.

- Debe disponerse de una ayuda bien detallada sobre las principales opciones del sistema.
Ademas, se deben tener disponible otros documentos para consulta general.

Software.

- Se debe disponer de Windows 98 o superior, para la instalacion de la aplicaciéon

2.4 Descripcion del Sistema Propuesto.
El software se iniciard con una pantalla de bienvenida hacia los usuarios, que al cerrarse

mostrara el mena principal del sistema.

Al principio solamente se tendra acceso a mostrar palabras, mostrar escritos, buscar
informacién, generar los reportes y a entrar al sistema mediante una contrasefia si esta

registrado.

Para generar los reportes, antes tienen que prepararlos desde el area de muestra de los datos
segun el caso (palabra o escrito), los reportes podran ser generados en dos formatos: uno
preparado directamente para imprimir y el otro se guardard en formato de texto enriquecido
(RTF) en la misma carpeta de la aplicacion, escogido por ser un formato trabajado por muchos

procesadores de texto.

Al entrar al sistema mediante una contrasefia, se obtendran mas opciones segun el tipo de
usuario que sea descrito: si es profesor obtendra acceso a la gestion de los datos (insertar,
actualizar, eliminar) y al cambio de su contrasefa; y si es administrador tendra acceso a la
gestion de los datos, gestion de los usuarios (insertar, actualizar, eliminar, cambiar contrasefia

de los usuarios) y al cambio de su contrasefia.

El sistema estd validado para evitar entradas errébneas y de ocurrir estas se emitira un

mensaje de alerta correspondiente.

En cada ventana al presionar F1 se emitira la ayuda correspondiente con una explicacion

detallada de los elementos segln sea el caso.
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2.5 Modelo de casos de uso del sistema.

El modelado de Casos de Uso es la técnica mas efectiva y a la vez la mas simple que
emplean los desarrolladores de software para modelar los requisitos del sistema desde la
perspectiva del usuario. EI modelo de casos de uso consiste en actores y casos de uso. Los
actores representan usuarios y otros sistemas que interaccionan con el sistema y los casos de
uso representan el comportamiento del sistema, los escenarios que el sistema atraviesa en
respuesta a un estimulo desde un actor. En esencia, el modelado de Casos de Uso nos
describe lo que hace el sistema para cada tipo de usuario y nos ofrece un medio correcto para

el analisis, el disefio y las pruebas.

2.5.1 Actores del sistema.
Un actor es aquel que interactia con el sistema, sin ser parte de él y puede asumir el rol que

juega una o varias personas, un equipo 0 un sistema automatizado. A continuacién se definen

los actores identificados en el sistema propuesto:

Actor Descripcion

Administrador El administrador es el que va a tener control total del sistema,
interactuando completamente con el mismo y haciendo que funcione
en todo momento. Tendr4 acceso a todos los requerimientos

funcionales del sistema

Usuario Cualquier usuario que interactie con el sistema. Solamente tendra
acceso a los requerimientos funcionales referentes a la muestra de
datos, busqueda de informacién y la generacion de reportes segln

sea necesario

Profesor Usuario registrado del sistema, podra interactuar como el actor
Usuario y aparte tendra acceso a los requerimientos funcionales:

Gestionar Escrito, Gestionar Palabra

Tabla 2.1. Descripcién de los actores del sistema
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2.5.2 Diagramas de casos de uso del sistema.
Los actores interactlan y usan el sistema a través de casos de uso. Los casos de uso son

artefactos narrativos que describen, bajo la forma de acciones y reacciones, el comportamiento

del sistema desde el punto de vista del usuario.
En nuestro trabajo los casos de uso del sistema quedan representados por:
1. Gestionar Palabra

2. Gestionar Usuario

3. Gestionar Articulo

4. Buscar Palabra

5. Buscar Articulo

6. Mostrar Palabra

7. Mostrar Escrito

8. Iniciar Sesion

9. Cerrar Sesion

10. Cambiar Contrasefia

11. Preparar Reporte de Palabras

12. Preparar Reporte de Articulos

13. Generar Reporte de Palabras
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14. Generar Reporte de Articulos

Generar Infome de Palabras ~ G€nerar Informe de Articulos

|
|
’ | <<include>>
<<include>> |

e
%
,/ Preparar Informe de Palabras
—
Preparar Informe de Articulos <<extend>>
v
(e

<<extend>>

¢

Administrador

Gestionar Usuario

A

s//

D

Gestionar Palabra

/v

Mostrar Palabras <

N\

= Usuario
NS \
\
Mostrar Articulos \
\
N

Buscar Palabras  Buscar Articulos

I estionar Articulo
Profeso\

Iniciar sesién

Cerrar sesion

\ ,,/

Cambiar Contrasefia

Figura 2.2 Diagramas de casos de uso del sistema

2.4.3 Descripcién de los casos de uso del sistema.
Después de haber representado los casos de usos del sistema pasamos a describirlos. Estos

seran referenciados a través de los requerimientos funcionales planteados en el epigrafe 2.3.1.

Caso de Uso Gestionar Palabra

Actores Profesor

Propésito Permite al Profesor la gestion de una o
mas palabras en el sistema
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Resumen

El caso de uso se inicia cuando el Profesor solicita la inserciéon, cambio o eliminacion
de una palabra, el sistema muestra el formulario correspondiente en cada caso, el
cual debera ser llenado correctamente con la incorporacion de todos los valores; en
caso de error, el mismo sera notificado para una rectificacion en el formulario. El caso

de uso finaliza con la culminacién exitosa de la accion realizada.

La actualizacion incluye actualizar el autor de la palabra cuando sea necesario

Referencias R1

Precondiciones -El sistema estara conectado

correctamente a la base de datos

-Existira  al menos un  profesor

autenticado en el sistema

Poscondiciones La informacion entrada por el Profesor es
almacenada en la base de datos del

sistema

Requisitos Especiales -

Prototipo - Anexo A.1

Tabla 2.2. Descripcion del caso de uso de sistema <Gestionar Palabras>

Caso de Uso Gestionar Usuario

Actores Administrador

Propésito Permite al Administrador la gestion de
uno o mas Usuarios en el sistema

Resumen

El caso de uso se inicia cuando el Administrador solicita la inserciéon, cambio o
eliminacién de un Usuario, el sistema muestra el formulario correspondiente en cada
caso, el cual debera ser llenado correctamente con la incorporacion de todos los

valores; en caso de error, el mismo serd notificado para una rectificacion en el
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formulario. El caso de uso finaliza con la culminacién exitosa de la accién realizada.

Actualizar Usuario incluye Actualizar los datos y las contrasefias de los usuarios

Referencias R2

Precondiciones -El sistema estara conectado
correctamente a la base de datos

-ExistirdA al menos un Administrador

autenticado en el sistema

Poscondiciones La informacion  entrada por el
Administrador es almacenada en la base

de datos del sistema

Requisitos Especiales -

Prototipo - Anexo A.2

Tabla 2.3. Descripcion del caso de uso de sistema <Gestionar Usuario>

Caso de Uso Gestionar Articulo
Actores Profesor
Propésito Permite al Profesor la gestion de uno o

mas Articulos en el sistema

Resumen

El caso de uso se inicia cuando el Profesor solicita la insercion, cambio o eliminacion
de un Articulo, el sistema muestra el formulario correspondiente en cada caso, el cual
debera ser llenado correctamente con la incorporacién de todos los valores; en caso
de error, el mismo sera notificado para una rectificacion en el formulario. El caso de

uso finaliza con la culminacién exitosa de la accion realizada.
Insertar Articulo incluye insertar un nuevo tipo de articulo por si es necesario.

Actualizar Articulo incluye actualizar autor y actualizar tipo por si es necesario

Referencias R3
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Precondiciones

-El sistema estara conectado
correctamente a la base de datos

-Existira  al menos  un Profesor

autenticado en el sistema

Poscondiciones

La informacion entrada por el Profesor es
almacenada en la base de datos del

sistema

Requisitos Especiales -

Prototipo - Anexo A.3

Tabla 2.4. Descripcion del caso de uso de sistema <Gestionar Articulo>
Caso de Uso Buscar Palabra

Actores Usuario

Propésito Permite que el usuario tenga acceso a las
palabras guardadas del sistema.

Resumen

El caso de uso se inicia cuando el usuario solicita una busqueda en el sistema de las

palabras guardadas, el sistema muestra el formulario correspondiente para dicha

accién, que al ejecutarse tomara las palabras que correspondan a la basqueda; o

algunas similares a la misma y las muestra en pantalla para su uso posterior por parte

del usuario. El caso de uso culmina cuando la informacion es mostrada al usuario.

Referencias

R4

Precondiciones

Deben existir palabras en el sistema

Poscondiciones

Los datos solicitados son mostrados al

usuario

Requisitos Especiales

Prototipo

- Anexo A4

Tabla 2.5. Descripcion del caso de uso de sistema <Buscar Palabra>
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Caso de Uso Buscar Articulo

Actores Usuario

Propdsito Permite que el usuario tenga acceso a los
articulos guardadas del sistema.

Resumen

El caso de uso se inicia cuando el usuario solicita una basqueda en el sistema de los
articulos guardados, el sistema muestra el formulario correspondiente para dicha
accion, que al ejecutarse tomara los articulos que correspondan a la blusqueda; o
algunos similares a la misma y los muestra en pantalla para su uso posterior por parte

del usuario. El caso de uso culmina cuando la informacién es mostrada al usuario.

Referencias R5

Precondiciones Deben existir articulos en el sistema

Poscondiciones Los datos solicitados son mostrados al
usuario

Requisitos Especiales -

Prototipo - Anexo A.5

Tabla 2.6. Descripcién del caso de uso de sistema <Buscar Articulo>

Caso de Uso Mostrar Palabras

Actores Usuario

Propésito Permite que el usuario tenga acceso a las

palabras guardadas del sistema.

Resumen

El caso de uso se inicia cuando el usuario solicita que se muestren las palabras del
diccionario, el sistema muestra el formulario correspondiente para la seleccion vy
posterior muestra de la palabra deseada. El caso de uso culmina cuando la

informacién es mostrada al usuario.

Aqui es donde se puede seleccionar si se desea las palabras que conformaran el
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Informe de Palabras

Referencias R6 CUl1(Extend)

Precondiciones - Debe existir conexion a la base de datos

- Deben existir palabras en el sistema

Poscondiciones Los datos solicitados son mostrados al

usuario

Requisitos Especiales -

Prototipo - Anexo A.6

Tabla 2.7. Descripcion del caso de uso de sistema <Mostrar Palabras>

Caso de Uso Mostrar Articulos

Actores Usuario

Propésito Permite que el usuario tenga acceso a los

articulos guardados en el sistema.

Resumen

El caso de uso se inicia cuando el usuario solicita que se muestren los articulos del
diccionario, el sistema muestra el formulario correspondiente para la seleccion vy
posterior muestra de los articulos deseados. El caso de uso culmina cuando la

informacién es mostrada al usuario.

Aqui es donde se puede seleccionar si se desea los articulos que conformaran el

Informe de Articulos

Referencias R7 CU12(Extend)

Precondiciones - Debe existir conexion a la base de datos

- Deben existir articulos en el sistema

Poscondiciones Los datos solicitados son mostrados al

usuario

Requisitos Especiales -

41




Prototipo - Anexo A.7
Tabla 2.8. Descripcion del caso de uso de sistema <Mostrar Articulos>

Caso de Uso Iniciar Sesion

Actores Profesor

Propésito Permite al Profesor entrar al sistema y
comenzar a utilizarlo como usuario
registrado

Resumen

El caso de uso se inicia cuando el Profesor solicita la entrada al sistema mediante

contrasefia, se muestra el formulario correspondiente el cual debera ser usado para

entrar como usuario registrado; en caso de error, el mismo serd notificado para una

rectificacion en el formulario.

El caso de uso finaliza cuando el profesor entra al

programa.

Referencias R8

Precondiciones El programa estara trabajando
correctamente

Poscondiciones

El sistema se ampliarA con nuevas

funciones segun el tipo de usuario

Requisitos Especiales

Prototipo

- Anexo A.8

Tabla 2.9. Descripcién del caso de uso de sistema < Iniciar Sesién >

Caso de Uso

Cerrar Sesion

Actores

Profesor

Propésito

Permite al Profesor salir del sistema y
dejar funcionando el diccionario sin

alguien conectado
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Resumen

El caso de uso se inicia cuando el Profesor solicita su salida al sistema. El software

actuara cerrando la sesiéon del usuario. El caso de uso finaliza con la salida del

profesor del sistema.

Referencias

R9

Precondiciones

El programa estara trabajando

correctamente

- Existe alguien conectado

Poscondiciones

El sistema volvera a su estado normal,

mostrando las funciones iniciales

Requisitos Especiales

Prototipo

- Anexo A.9

Tabla 2.10. Descripcion del caso de uso de sistema < Cerrar Sesion >

Caso de Uso

Cambiar Contrasefia

Actores Profesor

Propésito Permite al Profesor cambiar su
contrasefa

Resumen

El caso de uso se inicia cuando el Profesor solicita cambiar su contrasefia, el sistema

muestra el formulario correspondiente el cual debera ser llenado correctamente con la

incorporacion de los valores correspondientes para el cambio de contrasefa. El caso

de uso finaliza con la actualizacion de los datos.

Referencias R10
Precondiciones El programa estara trabajando
correctamente

Poscondiciones

La informacion entrada por el Profesor es

almacenada en la base de datos del
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sistema

Requisitos Especiales

Prototipo

- Anexo A.10

Tabla 2.11. Descripcion del caso de uso de sistema < Cambiar Contrasefia >

Caso de Uso Preparar Reporte de Palabras

Actores Usuario

Propdsito Permite al usuario preparar un reporte con las
palabras deseadas

Resumen

El caso de uso se inicia cuando el usuario desea preparar un reporte de palabras, las

palabras se seleccionan desde Mostrar Palabras y se guardaran en la lista

correspondiente.

Referencias

R11

Precondiciones

Deben existir palabras en el sistema

El CU Mostrar Palabras estara en uso actual

Poscondiciones

Los datos seleccionados son guardados por el

sistema

Requisitos Especiales

Prototipo

- Anexo A.11

Tabla 2.12. Descripcion del caso de uso de sistema <Preparar Reporte de Palabras>

Caso de Uso

Preparar Reporte de Articulos

Actores

Usuario

Propésito

Permite al usuario preparar un reporte con los

articulos deseados
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Resumen

El caso de uso se inicia cuando el usuario desea preparar un reporte de articulos, los
articulos se seleccionan desde Mostrar Articulos y se guardaran en la lista
correspondiente.

Referencias R12

Precondiciones Deben existir articulos en el sistema

El CU Mostrar Articulos estara en uso actual

Poscondiciones Los datos seleccionados son guardados por el

sistema

Requisitos Especiales -

Prototipo - Anexo A.12

Tabla 2.13. Descripcion del caso de uso de sistema <Preparar Reporte de Articulos>

Caso de Uso Generar Reporte de Palabras

Actores Usuario

Propésito Permite al usuario generar un reporte con
las palabras guardadas

Resumen

El caso de uso se inicia cuando el usuario solicita generar un reporte, el sistema para
llevar a cabo esta funcién obligatoriamente tendra que ejecutar el caso de uso 9,
donde se guardan las palabras deseadas para que se sean publicadas en el Reporte
de Palabras, el formulario correspondiente muestra los datos seleccionados por el
usuario para la posterior construccion del Reporte de Palabras. Se mostraran 2
opciones : Generar el Reporte para imprimirlo directamente y generar un documento

RTF para guardar las palabras seleccionadas

El caso de uso finaliza con la generacion del Reporte mediante alguna de las opciones

mencionadas.

Referencias R13, CU11(include)

45



Precondiciones Deben existir palabras en el sistema

Poscondiciones Los datos seleccionados son mostrados

al usuario

Se genera el reporte segun la opcién
seleccionada

Requisitos Especiales -

Prototipo - Anexo A.13

Tabla 2.14. Descripcion del caso de uso de sistema <Generar Reporte de Palabras>

Caso de Uso Generar Reporte

Actores Usuario

Propdsito Permite al usuario generar un reporte con
las palabras guardadas

Resumen

El caso de uso se inicia cuando el usuario solicita generar un reporte, el sistema para
llevar a cabo esta funcion obligatoriamente tendr4 que ejecutar el caso de uso 10,
donde se guardan los articulos deseados para que se sean publicadas en el Reporte
de Articulos, el formulario correspondiente muestra los datos seleccionados por el
usuario para la posterior construccion del Reporte de Articulos. Se mostraran 2
opciones : Generar el Reporte para imprimirlo directamente y generar un documento

RTF para guardar las palabras seleccionadas

El caso de uso finaliza con la generacion del Reporte mediante alguna de las opciones

mencionadas.

Referencias R14, CU12(include)
Precondiciones Deben existir articulos en el sistema
Poscondiciones Los datos seleccionados son mostrados
al usuario
Se genera el reporte segln la opcion
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seleccionada

Requisitos Especiales -

Prototipo - Anexo A.14

Tabla 2.15. Descripcion del caso de uso de sistema <Generar Reporte de Articulos>

2.5 Conclusiones.

En el presente capitulo queda definido el modelo de objetos del dominio del Diccionario
Electronico. Se definieron y representaron los principales conceptos asociados al problema y su
solucién. Tras lograr la modelacion del dominio se ha logrado una mejor comprension de los

problemas que se tienen que resolver, y asi derivar los requerimientos para la aplicacion.
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Capitulo 3 Construccion de la solucion propuesta.

3.1 Introduccion.

En el presente capitulo se realiza una descripcion de la construccién de la soluciéon propuesta.
En esta descripcion se ha utilizado el diagrama de clases del disefio, el diagrama de clases
persistentes y el diagrama del modelo fisico de datos, artefactos que propone la Metodologia de
RUP. Para describir los elementos fundamentales de la implementacién se muestra el diagrama
de implementacion, artefacto que también es propuesto por la metodologia utilizada. Ademas se
describen los principios de disefio utilizados y las consideraciones de codificacién que se

tuvieron en cuenta en la implementacion de este sistema.

3.2 Diagrama de clases del disefio.
El diagrama de clases del disefio describe graficamente las especificaciones de las clases de

software y de las interfaces en una aplicacion. Normalmente contiene la siguiente informacion:
e Clases, asociaciones y atributos.
¢ Interfaces, con sus operaciones y constantes.
e Métodos.
¢ Informacion sobre los tipos de atributos.
e Navegabilidad.
e Dependencias.

A diferencia del modelo conceptual, un diagrama de este tipo contiene las definiciones de las
entidades del software en vez de conceptos del mundo real. El UML no define concretamente
un elemento denominado “Diagrama de clases del disefio”, sino que se sirve de un término mas
genérico: “Diagrama de clases”. El término disefo se incluye para recalcar que se trata de una
perspectiva desde el punto de vista del disefio de las entidades de software y no de una

concepcién analitica sobre los conceptos del dominio.

Los diagramas se presentan a continuacion, y los elementos principales mencionados en los

mismos seran descritos en los anexos B.1y B.2.
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En las figuras 3.13 y 3.14, Pppipeline y Ppreport pertenecen al componente para imprimir el
Informe; y Ekrtf pertenece al componente para generar el documento Rtf con los datos del

Informe.

<<Interface>>
Menu
<<hterface>> <<Interface>> <<Interface>> <<Interface>>
Insertar Palabra Actualizar Palabra Actualizar Autor Eliminar Palabra
<<control>>
UOPrs_Palabra <<control>>
UOprs_0Otro
*Insertarp()
*Editarp() *validar_palabra()
*Editarparp() %Lista_palabl()
*Eliminarp() *Mostrar_palabra()
%Lista_letra()
/
<<control>>
UBaseDatos

&~Adodataset

&Adoconnection

&Adocommand

Palabra

&Palabra

& Significado

&letra

Figura 3.1 Diagrama de clases del disefio CU Gestionar Palabra
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<<Interface>>

Menu

<<Interface>>

Insertar
Usuario

<<Interface>>

Actualizar
Usuario

<<|nterface>>
Lista de Usuarios

=

<<Interface>>
Cambiar
Contrasefia

<<Interface>>
Eliminar Usuario

<<control>>
e
*Crearcuental() i - ]
:Autentificar() :\L/_a:;:lar_u(?uarlo()
Editar() ista_usr
*Editarpass() :Vahdar_pass()
“Eliminar() The_usr()
<<control>>
UBaseDatos Usr
& Adodataset &Log
& Adoconnection ®Pass
&Adocommand %No mb
Tipo
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<<Interface>>
Menu

<<Interface>>

. <<Interface>>
Insertar Articulo

Actualizar Tipo

A

<<Interface>>
Actualizar Articulo |

<<Interface>>
Actualizar Autor

<<control>>
UOprs_escr

*insertarE()
“editarE()
“editarParE()
“eliminarE()
%insertarT()
“editarTE()
“editarTETotal()

i

Escr
S Titulo
& Texto
&Puesto
&Tipo

Figura 3.3 Diagrama de clases del disefio CU Gestionar Articulo

<<Interface>>
Eliminar Articulo

<<control>>

UOprs_Otro

*Validar_escrito()
%L ista_tipo()
“Validar_tipoEscr()
%L ista_esctipo()
*Lista_escrit()
*Lista_escr()

<<control>>
UBaseDatos

& AdoCommand
& AdoConnection
&Adodataset
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<<|nterface>>
Menu

<<Interface>>

<<control>>

UOprs Ctro

‘L\walabra

*Lista_palab()
*Mostrar_palabra()

fillra los resuflados segtn la busqueda

|

<<control>>
UBaseDatos

& Adodataset
& Adoconnection
& Adocommand

Palabra

&Palabra

— ®Significado

&l etra
& Autor

Figura 3.4 Diagrama de clases del disefio CU Buscar Palabra
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Buscar Articulo |

<<control>>
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<<control>>
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& Adodataset
& Adoconnection
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it

Escr

STitulo
S Texto
SAutor
STipo

Figura 3.5 Diagrama de clases del disefio CU Buscar Articulo
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<<|nterface>>
Menu

<<|nterface>>
Mostrar Palabra

<<control>>

UQprs_Otro

<<control>>

$Lista_palabl()
*Mostrar_palabra()
SLista_letra()
SLista_palabA()
%Lista_palabautor()
$Lista_palab()

Palabra UBaseDatos
&Palabra & Adodataset
&Significado . ®Adoconnection
&L etra &Adocommand
SAutor

Figura 3.6 Diagrama de clases del disefio CU Mostrar Palabra

Escr

i

<<|nterface>>
Menu

i

<<|nterface>>
Mostrar Articulo

<<control>>

UOprs_Otro

S Titulo
S Texto
SAutor
&Tipo

<<control>>
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& Adodataset
& Adoconnection
& Adocommand

®Lista_escr()
®Lista_escautor()
®Lista_esctipo()
*Mostrar_escrito()
$Lista_escrita()
$Lista_escrit()

Figura 3.7 Diagrama de clases del disefio CU Mostrar Articulo
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El meni se expande segun el lipo de usuario registrado

<<Interface>>
Menu
<<control>>
<<|nterface>>
Login UOprs_Otro

*Validar_usrpass()

Figura 3.8 Diagrama de clases del disefio CU Iniciar Sesion

El menu regresa su foma inicial. Las funciones mostradas son basicas

T

| |

‘ \/
<<Interface>>

I Menu

Figura 3.9 Diagrama de clases del disefio CU Cerrar Sesién
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<<Interface>>
Menu

<<|nterface>>
Cambiar Contrasefa

<<control>> <<control>>
UOprs_Usr UOprs_Otro
*Editarpass() *Validar_pass|()
<<control>> Usr
UBaseDatos &Log
S Adodataset . —{&Pass
& Adoconnection &Nomb
&Adocommand &Tipo

Figura 3.10 Diagrama de clases del disefio CU Cambiar Contrasefa
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<<Interface>>
Menu

l

<<Interface>>
Mostrar Palabra

<<control>>
UOprs_0Otro
<<control>>
UOPrs_Palabra *Lista_palabl()
*Mostrar_palabra()
“ReporteP() *ista_letra()
*|ista_palabA() T
*Lista_palabautor() ReporteP
*ista_palab() &Palabra
*validar_palabra() &S ioificad
$ValidarPalabrak() 'gnicado
*ConteoP()
<<control>>
UBaseDatos ﬁ
&Adodataset Palabra
®&Adoconnecton ~———_ __ &Palabra
&Adocommand & Significado
Sletra
SeAutor

Figura 3.11 Diagrama de clases del disefio CU Preparar Reporte de Palabras
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<<|nterface>>
Menu

!

<<Interface>>
Mostrar Articulo
N
<<control>>
UOprs_OCtro
<<control>>
*Lista_escr()
UOprs_escr -
Prs_ % ista_escautor()
SReporteE( ®Lista_esctipo()
*Mostrar_escrito() ﬁ
“Lista_escrita()
*Lista_escrit() ReporteE
*Validar_escrR() S Titulo
*ConteoE() S Texto
<<control>>
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& Adodataset Escr
&Adoconnection [———— ___  |®Titulo
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&Tipo

Figura 3.12 Diagrama de clases del disefio CU Preparar Reporte de Articulos
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<<Interface>>
Datos para Imprimir

<<[nterface>>
Menu

b

<<Interface>>
Informe de Palabras

,.<__

&Adoconnection
& Datasource

S Ekrtf
&Pppipeline
Ppreport
&Adoquery

i

ReporteP

& Palabra
& Significado

Documento de datos RTF

Figura 3.13 Diagrama de clases del disefio CU Generar Reporte de Palabras
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<<|nterface>>
Menu

!

<<|nterface>>
Informe de Articulos

<<Interface>>

Datos para Imprimir &Adoconnection

—_ ®Adoquery 7

& Datasource

S Ekrtf
S Pppipeline Documento de datos RTF

S Ppreport

il

ReporteE

S Titulo
R Texto

Figura 3.14 Diagrama de clases del disefio CU Generar Reporte de Articulos
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3.3 - Disefio de la base de datos.

3.3.1 Modelo l6gico de datos.
El diagrama del modelo l6gico de datos o diagrama de clases persistentes, muestra las clases

capaces de mantener su valor en el espacio y en el tiempo.

OM_Adm OM_Escr
(from OM_Jorge) (from OM_Jorge) OM Tipoesc
Llogin : String LTitulo : String (from OM_Jorge)
&pass : String ¢lexto: String | 7| »Tipo
gnombre ; Stringd. .1 0. ¢Tipo : String  0..* 0.1
<tipo : Byte <Puesto ; String
o 1
n..*
OM_Textos
(from OM_Jorge) 0.1

OM_ReporteE
(from OM_Jorge)

&Titulo : String
¢Texto : String

&Palabra : String
&Significado : String
&letra : String
¢Puesto : String

| ?
0.1

OM_ReporteP

(from OM_Jorge)
¢Palabra : String
&Significado : String

Figura 4.2 Modelo légico de datos
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3.3.2 Modelo fisico de datos.

Cuando se define correctamente el modelo I6gico, se hace mucho menos engorroso llegar al
modelo de datos o modelo fisico como también se le denomina en la metodologia RUP de la
siguiente forma: “el modelo de datos representa la estructura o descripcion fisica de las tablas

de la base de datos y es obtenido a partir del diagrama de clases persistentes”.

- il

ReportaE Textos

— EROTE PK Palabra : NVARCHAR(15)

gK Titulo : NVARCHAR(125) Significado : NTEXT
Texto : NTEXT

Letra : NVARCHAR(0)
FK puesto : NVARCHAR(10)

%<<PK>> PK_ReporteE()
%®<<FK>> FK_ReporteE_Escr()

%<<PK>> PK_Textos()

0.1 %<<FK>> FK_Textos_Adm() ;
0.
1
ﬁ 0.1 0.1
Escr ﬁ ﬁ
PK Titulo : NVARCHAR(125) Adm ReporteP
texto : NTEXT D..* 0.1 |FKlog : NVARCHAR(10) F¥ Palabra : NVARCHAR(15)

FK puesto : NVARCHAR(10)

pass : NVARCHAR(10)

FKtipo : NVARCHAR(15)

®<<PK>> PK_Escr()
%<<FK>> FK_Escr_Adm()
%<<FK>> FK_Escr_Tipoesc()

0.

0.1

Tipoesc

i

PK Tipo : NVARCHAR(15)

®<<PK>> PK_Tipoesc()

nombre : NVARCHAR(50)
tipo : TINYINT

#<<PK>> PK_Adm()

Figura 4.3 Modelo fisico de datos
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3.4 Diagrama de implementacion.

El modelo de implementacion denota la implementacién del sistema en términos de
componentes y subsistemas de implementacion. Describe como se organizan los componentes
de acuerdo con los mecanismos de estructuracion, y modularizacién disponibles en el entorno
de la implementaciéon y en el lenguaje o lenguajes de programacion utilizados, y como

dependen los componentes unos de otros

<<Application>>
Diccionario.exe

ﬁv —

Interfaces Units de control /F>

\l/

Diccionario.mdb

Figura 4.5 Diagrama de implementacién.

Aqui presentamos una breve descripcion de los componentes presentados:

Componente Descripcion

Interfaces Este paquete representa las interfaces gréaficas, o parte fisica, que presenta
el diccionario para el trabajo con los datos, dandole respuesta a los
requerimientos del capitulo 2; cémo ejemplo podemos mencionar Mostrar
Palabras, Mostrar Articulos, Insertar Palabra, entre otros

Units de control | Este paquete representa la parte logica del Diccionario, donde se encuentran
todas las funciones y calculos utilizados por el paquete Interfaces; coémo
ejemplo podemos mencionar la unit Uoprs_palab, la cual estd compuesta por
las funciones necesarias para la gestién(Insertar, Actualizar, Eliminar) de las
palabras

Diccionario.mdb Representa la Base de Datos

3.5 Modelo de despliegue.

En el diagrama de despliegue se indica la situacién fisica de los componentes ldgicos
desarrollados. Es decir se sitla el software en el hardware que lo contiene. Cada Hardware se
representa como un nodo. En este se muestra el cliente, el cuél es el Diccionario Electronico y

su conexion con la base de datos, que en este caso es Diccionario.mdb
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Diagrama de Despliegue

Sistema Gestor
de Base de Datos

Cliente

Figura. 4.6 Diagrama de despliegue.

3.6 Principios de disefio.

3.6.1 Estandares en la interfaz de la aplicacion.

La interfaz disefiada para el sistema esta basada en el estandar de ventanas de Windows. El
tipo de letra a utilizar serd Verdana de estilo regular y tamafio 9 y el disefio de la aplicacion
sera conservador. La carga visual es adecuada y el lenguaje de las opciones que se ha utilizado
es de facil comprension para el usuario. El sistema tiene un mend para el acceso a las
funcionalidades que brinda el mismo. El icono asociado a la aplicacion sera el logotipo que
identifica al sistema. En cuanto a los mensajes de error e informativos que se muestran son

breves, pero informando siempre en que consisten.
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Archivo Edicion Buscar Administracion

3.6.2 Tratamiento de errores.

El disefio de la interfaz del sistema es amigable y estd dirigido a evitar errores realizando
siempre una validacién de los datos que se procesan. Los mensajes de error que emite el
sistema se muestran en un lenguaje de facil comprensién para los usuarios, ademas el usuario
debe confirmar las operaciones que impliquen riesgos, tal es el caso de eliminar un registro de
la base de datos.

Error Rgeror >

Q La contrasefia suminiskrada es incarrecka Q El nombre de usuario no esta registrado en la base de datos
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Error N J Eror x|

@ La palabra va existe @ Debe seleccionar un usuario antes de tratar de modificarlo

3.7 Estandares de codificacion.
Para llevar a cabo el ejercicio de la buena ingenieria de software debe seguirse un buen estilo
de cédigo. Es necesario escribir codigo que sea facil de entender y que reduzca el tiempo y

esfuerzo a la hora de realizar alguna modificacion al mismo.

Existen varios aspectos que pueden hacer un cédigo mas legible; algunos de estos son el
empleo de nombres descriptivos y el uso de una indentaciébn coherente, entre otros. Se

describen a continuacion algunas convenciones tomadas con relacién a estos aspectos.

3.7.1 Convencion de Nombres.
Los nombres de las variables, los controles, los procedimiento y funciones fueron adoptados lo

mas explicativos posibles, siempre respondiendo a su propdésito.

Para cada tipo de control se tuvo en cuenta el uso de prefijos, un ejemplo de esto se muestra en

la siguiente tabla:

Control Prefijo Ejemplo
Button bt btGuardar
Form F FMenu
Label Lbl LIbBA
LabeledEdit LbE LbEACctP
ListBox Ib IbCarreras
PageControl pc pcPalabras
ComboBox Cb CbAutor

Tabla 4.1 Nombres de algunos controles utilizados.
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3.7.2 Indentacion.
En el caso de la indentacion, se establece que todas las lineas dentro de un procedimiento o
funcién, estaran indentadas con respecto a la instruccion que encabeza a este, lo mismo ocurre

con todas las lineas que conformen el cuerpo de una estructura repetitiva o condicional.

3.8 Concepcion de la ayuda.

La ayuda esta hecha con el proposito de informar y sefalar todo con lo que el usuario va a
trabajar en un momento determinado, por esto la misma se construy6 para que se llamara con
el boton F1 y que al salir mostrara solamente lo referente a lo que se estaba observando en un

principio.

3.9 Conclusiones.

En este capitulo se definieron las clases del disefio y se representaron en el diagrama de clases
del disefio. Se describi6 el disefio de la base de datos a través de los diagramas de clases
persistentes y del modelo fisico de datos y se representaron los componentes del sistema en el
diagrama de implementacion. Ademas, se describieron los principios del disefio seguidos en el
sistema propuesto, profundizando especificamente en los estandares de la interfaz, la
concepcion general de la ayuda y el tratamiento de excepciones. Por dltimo se explico el

estandar de codificacién seguido en la implementacion
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CAPITULO 4. Estudio de Factibilidad.

4.1 Introduccion.
Es necesario para la realizacion de un proyecto estimar el esfuerzo humano, el tiempo de
desarrollo que se requiere para la ejecucion del mismo y también su costo. Estas estimaciones

pueden realizarse a través del método de puntos de funcién del modelo de COCOMO |II.

En este capitulo se realizard el estudio de factibilidad del sistema utilizando el modelo de

COCOMO Il y se analizaran los costos y beneficios del mismo, asi como su factibilidad.

4.2 Planificacion.
Uno de los factores importantes a tener en cuenta en el diseflo o0 mejoramiento de una
aplicacion informatica, que permita apoyar la toma de decisiones, esta relacionado con las

ventajas del sistema propuesto que justifiguen o no su costo.

Los sistemas informaticos tienen como objetivo fundamental ofrecer la informacién adecuada en
el momento que se solicite, pero si los ahorros que se obtienen con la informacion registrada y
procesada, no compensan su costo, pueden no ser rentables. Sin embargo, la rentabilidad de
un sistema de este tipo a veces resulta dificil de estimar, pues el valor de la informacion no es

facilmente cuantificable.

Entradas Externas:

Entrada externa Ficheros |Elementos de Datos Clasificacion

Insertar Palabra

Actualizar Palabra

Eliminar Palabra

Insertar Articulo

Actualizar Articulo

Eliminar Articulo

Insertar Usuario

Actualizar Usuario

Eliminar Usuario

Insertar Palabras al Informe de Palabras

NSRRI RN
SN EIEYESENE I RIS N
0Nl 0 n O] Ol Ol O] O | O

Eliminar Palabras del Informe de Palabras
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Insertar Articulos al informe de Articulos

Eliminar Articulos del Informe de Articulos

Cambiar Contrasefa

Actualizar Tipo de Articulo

1
1
1
2

Al W P W

0w nl nul n

TOTAL

Simple: 15, Media: 0, Compleja: 0.

Salidas Externas:

Tabla 4.1 Entradas Externas.

Salida Externa Ficheros |Elementos de | Clasificacion
datos
Generar Reporte de Palabras 1 2 S
Generar Reporte de Articulos 1 3 S
Listado de Usuarios 1 3 S
TOTAL Simple: 3, Media: 0, Compleja: 0.
Tabla 4.2 Salidas Externas.
Peticiones:
Peticion Ficheros |Elementos de datos |Clasificacion
Buscar Palabras 1 2
Buscar Articulos 1 2 S
Listar Todas las Palabras 1 2 S
Listar Palabras por Alfabeto 1 3 S
Listar Palabras por Autor 1 3 S
Listar Todos los Articulos 1 2 S
Listar Articulos por Autor 8 3 S
Listar Articulos por Tipo 8 2 S
TOTAL Simple: 8, Media: 0, Compleja: 0.

Ficheros Internos:

Tabla 4.3 Peticiones.

Fichero Interno Records |Elementos de datos |Clasificacion
Adm 1 4 S
Escr 1 4 S
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ReporteE 1 2 S
ReporteP 1 2 S
Textos 1 4 S
TipoEscr 1 1 S
TOTAL Simple: 6, Media: 0, Compleja: 0.

Tabla 4.4 Ficheros Logicos Internos.
Elementos S |XPeso |[M [XPeso |C |XPeso |PF. Subtotal
Ficheros légicos internos 6 (*7) 0 (*10) 0 (*15) 42
Entradas externas 15 | (*3) 0 (*4) 0 (*6) 45
Salidas externas 3 (*4) 0 (*5) 0 (7) 12
Peticiones 8 (*3) 0 (*4) 0 (6) 24
Total 123

Tabla 4.6 Puntos de Funcidn sin ajustar.

Estimacion de la cantidad de instrucciones fuente (SLOC):
El célculo de las instrucciones fuentes, segun COCOMO I, se basa en la cantidad de

instrucciones por punto de funciéon que genera el lenguaje de programacién empleado.

Caracteristicas Valor

Puntos de funcion desajustados 123

Lenguaje Object Pascal Access

% de utilizacion en la aplicacion 80 % (98.4) 20 % (24,6)
Instrucciones fuentes por puntos de funcién 29 35
Instrucciones fuentes 2853.6 861

Total Instrucciones fuentes (LOC) 3714,2

Tabla 4.7 Instrucciones fuentes.
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4.3 Costos.

Multiplicadores de esfuerzo:

Multiplicador Descripcion Valor
Se considera que el producto es de complejidad media, con una
RCPX base de datos de tamafio medio. La necesidad de documentacion 1
es basica pues la aplicacion tiene un contenido sencillo donde
solamente necesitara ayuda en algunos puntos
RUSE Se implementa codigo reusable para el aprovechamiento de este 1
en toda la aplicacion.
No tiene grandes restricciones en cuanto al tiempo de ejecucion.
PDIF EL Software no tiene limitacibn de memoria impuesta. La | 1
plataforma de aplicacién es estable.
Teniendo en cuenta que el proyecto es desarrollado por
estudiantes hay una rotacion baja del personal. La capacidad de
PERS 0.83
comunicacion y colaboracion de programadores y especialistas es
alta. La disposicion para el trabajo en equipo también es alta.
PREX La experiencia en el trabajo con las plataformas y las herramientas 0.70
de desarrollo es de mas de tres afios por lo que se considera alta.
Se emplean herramientas de alto nivel para cada etapa del ciclo de
Felt vida del proyecto. !
SCED Los requerimientos de calendario de desarrollo son bajos. 1.14
0.66
Tabla 4.8 Definicion de los Multiplicadores de Esfuerzo (MEj).
Factores de Escala:
Factor Descripcion Valor
El equipo de desarrollo posee una comprension considerable
PREC de los objetivos del producto aunque no posee experiencia en | 3.72
la realizacion de software de este tipo. Aspectos novedosos.
El sistema cuenta con alguna flexibilidad en relacion con las
FLEX especificaciones de los requerimientos preestablecidos y a las 304
especificaciones de interfaz externa.
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TEAM La cooperacion es alta entre los miembros del equipo 1.14

La arquitectura es sélida y los riesgos generalmente se mitigan.
RESL _ _ _ N 1.41
Poca incertidumbre, riesgos no son criticos.

PMAT Relacion con el proceso de madurez del software. Nivel 3. 3.12
5

X SFi 12.43
i=1

Tabla 4.9 Definicién de los valores de los Factores de Escala (SFi).

7
EM =II Emi = RCPX * RUSE * PDIF * PERS * PREX *FCIL * SCED = 0.66
i=1
5
SF =X SFi = PREC + FLEX + RESL + TEAM +PMAT = 12.43
i=1

Calculando el esfuerzo (PM)
El esfuerzo se representa mediante la formula:
PM=A*(MF)®*EM

Donde:

A=294,B=091,C=3.67,D=0.24

E=B+0.01*2SFi=0.91+0.01*12.43 = 1.03

F=D+0.2*(E - B) = 0.24+0.2%(1.05-0.91) = 0.27

Calculo del esfuerzo (PM):
PM=A*(MSLOC)E * I1 Emi = 2.94 *(3.7142) “* * 0.66 = 7.50 ~ 8 Hombres/Mes

Calculo del tiempo de desarrollo:
TDEV=C*PMF =3.67 *(7.50 )*? = 6.32 ~ 6 meses (Estimado)

Célculo de la cantidad de hombres:
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CH =PM/TDEV=7.50/6.32=1.19 ~ 1 hombre

Recalculando tiempo de desarrollo:
Como el equipo de trabajo esta formado realmente por 1 persona, se recalcula el tiempo de
desarrollo para la cantidad real de hombres.

CH* =1 hombres.

TEDV = PM/CH* = 7.50/1.19 = 6.31 ~ 6 meses.

Célculo del costo:

Asumiendo como salario promedio mensual (SP) $225.00
CHM=CH*SP =1*$225.00 =$ 225.00
Costo = CHM * PM = $ 225* 6 = $ 1350

Los costos en los que se incurriria de desarrollarse el sistema serian:

Célculo de: Valor
Esfuerzo(PM) 8 Hombres - mes
Tiempo de desarrollo(TDEV) 6 meses
Cantidad de hombres(CH) 1 hombre
Salario medio $ 225

Costo $ 1350

Tabla 4.10 Calculo del esfuerzo, tiempo de desarrollo, cantidad de hombres y costo.

4.4 Beneficios tangibles e intangibles.

Los beneficios y los costos en todas la esferas de la vida son dos parametros que viajan juntos.
El llevar a cabo el proceso de desarrollo de un producto informatico implica algin costo y por lo
tanto esta en dependencia de los beneficios que el mismo puede reportar. Los beneficios
pueden ser de orden econdémico y social y ambos poseen la misma importancia a la hora de

considerarlos.
Beneficios intangibles:

Los beneficios que se obtienen con el Diccionario Electrénico son de orden social e intelectual
ya que con el uso del mismo se benefician los alumnos por la diversidad de la informacion
almacenada vy la facilidad de consulta de la misma para aumentar sus conocimientos sobre la

Programacion Lineal
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4.5 Andlisis de costos y beneficios.
El desarrollo de todo producto informético va asociado a un costo, el justificarlo depende de los
beneficios tangibles e intangibles que trae consigo.

El apoyo que brinda el Diccionario Electronico a la institucion es la posibilidad de aumentar los
conocimientos de Programacion Lineal en estudiantes que cursan de Contabilidad y Finanzas.

Un elemento importante que no debe dejarse de considerar a la hora de determinar la
factibilidad de este producto, independientemente de todos los beneficios que puedan venir

aparejados al mismo, es el costo, el cual fue estimado en $ 1350 en moneda nacional.

Para la realizacion de la aplicacibn no se incurri6 en gastos adicionales de equipamiento,
compra de algun otro sistema necesario, ni de herramientas de desarrollo y ademas no hubo
necesidad de contratar personal calificado que realizara el trabajo imprescindible para obtener

el producto final.

Cuando analizamos los costos apreciamos que son bajos, lo cual, junto a los grandes beneficios
de la realizacion y utilizacion del sistema que se propone, determina la factibilidad del desarrollo

del mismo.

4.6 Conclusiones.
Como método para la estimacion se utilizo COCOMO II. El mismo estad implementado a través
de ecuaciones matematicas que permiten el calculo de esfuerzo a partir de valores estimados

como son lineas de cddigo fuente y andlisis de puntos de funcién.

Una vez terminado el estudio de factibilidad del sistema, se estima un tiempo de 6 meses para

su construccion por cuatro hombres y su costo asciende a $ 1350.

Este estudio de planificacion y factibilidad proporciond valiosos argumentos que permitieron
llegar a la conclusién de que la solucién de software, es factible y que la herramienta propuesta
trae consigo una serie de beneficios sobre todo intangibles para la organizacién, pero no
menos necesarios e importantes, ya que con su uso va a apoyar el proceso ensefianza-

aprendizaje dentro de la misma en los alumnos que la utilicen.
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Conclusiones

Partiendo de los objetivos planteados para la realizacion del presente trabajo se llega a las
siguientes conclusiones:

1. Se logro realizar un estudio y reconocimiento de los fundamentos teéricos metodologicos

gue influyen en el proceso de ensefianza-aprendizaje de la Programacion Lineal.

2. Se analizaron las tendencias, metodologias y tecnologias actuales del campo de la

Informética, determinandose cudles emplear en el proceso de disefio del sistema propuesto.

3. Se implemento6 una aplicacién que permite gestionar toda la informacién almacenada por el
sistema y generar informes partiendo de esta informacion, utilizando los elementos y

caracteristicas definidas en el proceso de disefio.

4. Se determind la factibilidad del Diccionario Electronico como apoyo al proceso de

ensefianza-aprendizaje de la Programacion Lineal en la UNISS.
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Recomendaciones.

Poner en préctica las funcionalidades que brinda el sistema durante un periodo de tiempo que
permita garantizar la comprobacion de forma practica del correcto funcionamiento de las
mismas para localizar durante el periodo de pruebas, las insatisfacciones o especificidades que

pudieran aparecer.
Ampliar el sistema para insertar imagenes

Hacer pruebas en red para poder determinar la mejor forma de utilizarlo por parte de los
profesores, ya sea en una maquina aislada o compartida, en busca de evitar la dualidad del

software y su contenido.
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Anexos.

Anexos A: Interfaces relacionadas con los Requerimientos del Sistema

A.1 Interfaces del CU Gestionar Palabra
I

— Insertar Palabra
Palabra

Significado

— Opciones

B Insertar Palabra

Cerrar

Insertar palabra

Actualizar Palabra N _>£|
. Seleccione los datos

Letra Palabra
I F :j Funcion objetiva

— Area de Actualizacion

Palabra a actualizar
[Funcidn abjetivo |

— Opciones

Significado a actualizar

Es una expresion matematica lineal que || D_\] Modificar Texto
representa el objetivo del problema. Es

la expresidn que tendremos que
maximizar o minimizar, segun el
problema a resolver v las variables que
hayamos usado en la solucién del )
mismo. Funcidn Objetivo: (Max. d Min.) Z Cerrar
=C1X1 + C2X2 + C3X3 + ... + CnXn

=

Actualizar palabra
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Borrar Palabra ' X]

Seleccione la letra Seleccione la Palabra
= i ———
p
S
W
— Opciones
Eliminar Palabra cerrar

Eliminar Palabra

x

Seleccione el autor a actualizar

:adm

Seleccione el autor
|administrad0r ~|

[:Ij Modificar Autor

Cerrar

Actualizar Autor
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A.2 Interfaces del CU Gestionar Usuario

=

— Datos a Insertar
Nombre

|
Login

Contrasefia

Repetir Contraseia

Tipo de Usuario
|Especialista |

Usuarios registrados
adm

administrador

profesor

— Opciones

Insertar Usuariol

Cerrar I

Insertar usuario

X
Login | contrasefia ['Now. |
administrador Jorg...
profesor Aur...
adm Jorg...

— Opciones

Eﬁ Modificar Contrasefia E_D Modificar Usuario Cerrar

Lista de Usuarios
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— Usuarios Registrados
Logi

Actualizar Usuario

— Datos Seleccionados

|adm

Nombre

Tipo

|Jorge Br

|Administrador Z'

Opciones

| D_] Modificar Usuario

Cerrar

Actualizar Usuario

Cambiar Contrasefia P X|

Login actual [adm

Contraseia actual |

Nueva contraseia|

Confirmar contrasefia [

[h Modificar Contrsefia

Cerrar |

Cambiar Contrasefia

— Usuarios Registrados
s

x

— Datos Seleccionados
Login

profesor |adm

Nombre

inistrador

[rarg
Tipo

e brunet g

[administrador =|

Opciones

Eliminar Usuario |

Cerrar |

Eliminar Usuario
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A.3 Interfaces del CU Gestionar Articulo

Insertar Articulo x|

— Escrito
Titulo

* Tipos Existentes ¢ Agregar Tipo

Texto

N

B Insertar Articulol Cerrar I

— Seleccionar y Actualizar

Actualizar Articulo 3

Insertar Articulo

Titulos
‘Aspectos de |a Programacior:
{ Aspectos de la Programacicr]
| Aspectos de la Programacicr|
El puente aéreo de Berlin

Titulo a actualizar
|Aspectos de la Programacidn Lineal 1 ]

Texto

En los siglos XVII y XVIII, grandes matematicos como
Newton, Leibnitz, Bernouilli v, sobre todo, Lagrange, que
tanto habian contribuido al desarrollo del calculo
infinitesimal, se ocuparon de obtener maximos y minimos
condicionados de determinadas funciones.

Posteriormente el matematico frances Jean
Baptiste-Joseph Fourier (1768-1830) fue el primero en
intuir, aunque de forma imprecisa, los meétodos de lo que
actualmente llamamos programacion lineal v la
potencialidad que de ellos se deriva.

Si exceptuamos al matematico Gaspar Monge

(1746-1818), quien en 1776 se interesd por problemas  |»

— Opciones

D_j Modificar Texto D_j Modificar Tipo L‘_D Modificar Autor Cerrar |

Actualizar Articulo
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x

Seleccione el autor a actualizar
‘adm

Seleccione el autor
|administrad0r Ll

Qj Modificar Autor

Cerrar

Actualizar Autor

Actualizar Tipo

& Actualizacion Parcial " Actualizacion Total

Seleccione el tipo de escrito
Historia

Aspectos de la Programacidr
Aspectos de la Programacidr
El puente aéreo de Berlin

— Escrito a actualizar
Tipo de escrito
|Historia | |

— Tipos Existentes

~Opciones

m Modificar Tipo Cerrar I

Actualizar Tipo de Escrito
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¥ Eliminar Articulo -0l x|

Seleccione el Articulo

Aopner . 1013 o Lg
Aspectos de |la Programacion Li
Aspectos de' la Programacion Li
El puente aéreo de Berlin

— Opciones

Eliminar Articulo

@ Cerrar

Eliminar Articulo

A.4 Interfaces del CU Buscar Palabra

X

—Opciones

' Palabra " Articulo

~ Resultados
Datos a Buscar

obj Cerrar |

Resultados Textos

Es una expresion matematica lineal que
representa el objetivo del problema. Es la
expresion que tendremos que maximizar o
minimizar, segun el problema a resolver y
las variables que hayamos usado en la
solucidn del mismo. Funcidn Objetivo:
(Max, 6 Min.) Z = C1X1 + C2X2 + C3X3 +
..+ ChXn

Buscar palabra
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A5 Inte_rfaces del CU Buscar Artl’cq Io”

Buscar Informacion
—Opciones

" Palabra & Articulo

— Resultados
Datos a Buscar

ID ue Cerrar |

Resultados Textos

En 1946 comienza el largo periodo de la
guerra fria entre la antigua Unidn
Soviética (URSS) vy las potencias aliadas
(principalmente , Inglaterra y Estados
Unidos). Uno de los episodios mas
llamativos de esa guerra fria se produjo a
mediados de 1948, cuando la URSS
bloqued las comunicaciones terrestres
desde las zonas alemanas en poder de
los aliados con la ciudad de Berlin,
iniciando el bloqueo de Berlin. A los
aliados se les plantearon dos
posiblidades: o romper el bloqueo
terrestre por la fuerza, o llegar a Berlin
por el aire. Se adoptd la decisidn de
programar una demostracion técnica del
poder aéreo norteamericano; a tal efecto,
se organizd un gigantesco puente aéreo

Buscar Articulo

A.6 Interfaces del CU Mostrar Palabra

ostrar Palabra ‘51
- Seleccione

Inlfabeto ’ Palabra ‘ Autor |

<m;ru|

— Significado

Es una expresion matematica lineal que representa el
objetivo del problema. Es la expresidn que tendremos que
maximizar o minimizar, segun el problema a resolver y las
variables que hayamos usado en la solucidn del mismo.
Funcidn Objetivo: (Max. 6 Min.) Z = C1X1 + C2X2 + C3X3 +
.o+ CNXn

- Opciones

Q Para Informe

=
Cerrar I
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Mostrar Palabra

A.7 Interfaces del CU Mostrar Articulo

I Completo | Por Autor ‘ Por Tema ’ ~ Resultados
Aspectos de la Programacion Lineal 1

- Seleccione En los siglos XVII v XVIII, grandes
Completo

matematicos como Newton, Leibnitz,
Bernouilli y, sobre todo, Lagrange, que tanto

3 Bro oLl habian contribuido al desarrollo del calculo
Aspectos de la Programacion Lin infinitesimal, se ocuparon de obtener
Aspectos de |a Programacidn Lin maximos ¥ minimos condicionados de
El puente aéreo de Berlin determinadas funciones.

Posteriormente el matematico frances Jean
Baptiste-loseph Fourier (1768-1830) fue el
primero en intuir, aungue de forma
imprecisa, los meétodos de lo que
actualmente llamamos programacion lineal y
la potencialidad que de ellos se deriva.

Si exceptuamos al matematico Gaspar Monge
(1746-1818), quien en 1776 se interesd por
problemas de este género, debemos
remontarnos al afio 1939 para encontrar
nuevos estudios relacionados con los
métodos de la actual programacicn lineal. En

|»

— Opciones

[r} Para Informe |
Cerrar |

Mostrar Articulo

A.8 Interfaces del CU Iniciar Sesion

Entrada de usuarios ) x|

‘rIntroduzca su Login y Contrasefia

Login

Password

' Li Aceptar Cancelar

Iniciar Sesion
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A.9 Interfaces del CU Cerrar Sesion

Archivo Edicién  Buscar %ME

Cambiar Contraseria
Desconectarse €—
Editar

Cerrar Sesion

A.10 Interfaces del CU Cambiar Contrasefa

Cambiar Contrasefia i X|

Login actual |adm |

Contraseia actua|| |

Nueva contraseﬁa| |

Confirmar contraseﬁa| |

-

_B Modificar Contrsefia Cerrar |

Cambiar Contrasefia
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A.11 Interfaces del CU Preparar Informe de Palabras

x|
- Seleccione — Resultado
Funcion
I Alfabeto ‘ Palabra ’ Autor ’ :
P
R
S
W
— Significado
Es una expresidn matematica lineal que representa el
objetivo del problema. Es la expresidon que tendremos que
maximizar o minimizar, segun el problema a resolver y las
variables que hayamos usado en la solucién del mismo.
Funcién Objetivo: (Max. d Min.) Z = C1X1 + C2X2 + C3X3 +
o+ CnXn
- Opciones
U Para Informe |
Cerrar

Preparar Informe

Mostrar Articulos B

ICompIeto | Por Autor ‘ Por Tema |—Resultados

A.12 Interfaces del CU Preparar Informe de Articulos

X|

Aspectos de la Programacion Lineal 1

— Seleccione

Completo

4 = A ! habian contribuido al desarrollo del calculo
Aspectos de |a Programacion Lin infinitesimal, se ocuparon de obtener
Aspectos de la Programacion Lin maximos y minimos condicionados de

El puente aéreo de Berlin

En los siglos XVII v XVIII, grandes =
matematicos como Newton, Leibnitz,
—_— Bernouilli v, sobre todo, Lagrange, que tanto

determinadas funciones.

Posteriormente el matematico frances Jean
Baptiste-loseph Fourier (1768-1830) fue el

primero en intuir, aungue de forma
imprecisa, los métodos de lo que
actualmente llamamos programacion lineal y
la potencialidad que de ellos se deriva.

Si exceptuamos al matematico Gaspar Monge
(1746-1818), quien en 1776 se interesd por
problemas de este género, debemos
remontarnos al afio 1939 para encontrar
nuevos estudios relacionados con los
metodos de |a actual programacidn lineal. En

v

— Opciones
[r} Para Informe | <

Cerrar

Preparar Informe
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A.13 In'gerfaqgs 'del CU Generar Informe de Palabras

¥ Informe de Palabras =101 x|

— Palabras escogidas para el informe

Significado
] f (MEMO)
Problemas de Optimizacidn (MEMO)
Restricciones (MEMO)

Eliminar Seleccion

c"—' Informe RTF | Cerrar |

— Opciones

rl";‘ Generar Reporte

Seleccion de opciones

R Print Preview

S oA E [t2a%

JHI" > >l __GCiose_|

Informe de Palabras sobre Programacion Lineal

Palabra

Significado

Funcidn objetivo

Problemas de
Optimizacion

Restricciones

Es una expresion matematica lineal que representa el objetivo del problema. Es la expresidon que
tendremos que maximizar o minimizar, segun el problema a resolver y las variables que hayamos usado
en la solucidn del mismo. Funcidn Objetivo: (Max. d Min) Z = C1X1 + C2X2 + C3X3 + ..+ CnXn

Son aquellos tipos de problemas en los cuales se busca el maximo ¢ minimo de una funcidén con un
numero determnado de variables, estando los valores de las mismas sujetas a ciertas limitaciones. El
problema de programacion lineal es un caso particular de los problemas de optimizacidn.

También conocido como condiciones, son un grupo de ecuaciones o inecuaciones lineales (sisterna de
restricciones) que expresan limitaciones de recursos con que se cuentan para la produccidn o la actividad
en cuestion, los aij son las cantidades del recurso que se necesitan para ese producto. Las restricciones
son deltipo: al1x1 +al12x2 +._ +aipj (<=, = ,==) bi

Generar Informe para imprimir
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INFORME DE PALABRAS
PALABRA(S) SIGNIFICADO{S)

Funcién objetivo Es una expresidon matematica lineal que representa el objetivo del
problema. Es la expresion que tendremos que maximizar o minimizar,
segln el problema a resolver y las variables que hayamos usado en la
solucion del mismo. Funcidn Objetivo: (Max. @ Min.) 2 = C1X1 +
C2X2 + C3X3 + ... + CnXn

Problemas de Son aquellos tipos de problemas en los cuales se busca el maximo o

Optimizacién minimo de una funcién con un nimero determnado de variables,
estando los valores de las mismas sujetas a ciertas limitaciones. El
problema de programacion lineal es un caso particular de los
problemas de optimizacion.

Restricciones También conocido como condiciones, son un grupo de ecuaciones o
inecuaciones lineales (sistema de restricciones) que expresan
limitaciones de recursos con que se cuentan para la produccion o la
actividad en cuestién, los aij son las cantidades del recurso que se
necesitan para ese producto. Las restricciones son del tipo: al1lxl +
al2x2 +..+aijxj( <=, =, >=) bi

Generar Informe en formato RTF

A.14 Interfaces del CU Generar Informe de Articulos

Informe de Escritos Xl

— Palabras escogidas para el informe

’ A

Aspectos de la Programacidn Lineal 2
Aspectos de la Programacidn Lineal 3
El puente aéreo de Berlin

Eliminar Seleccién

Informe RTF | Cerrar | ’

Seleccion de opciones

— Opciones

j_s:\ Generar Reporte
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R Print Preview

Titulo

{NFORME DE ESCRITOS
h

Titulo(s) Texto(s)

Aspectos de la En los siglos XVII y XVIII, grandes matematicos como Newton,

Programacion Lineal Leibnitz, Bernouilli ¥, sobre todo, Lagrange, que tanto habian

1 contribuido al desarrollo del calculo infinitesimal, se ocuparon de
obtener maximos y minimos condicionados de determinadas
funciones.

Posteriormente el matematico frances Jean Baptiste-Joseph Fourier
(1768-1830) fue el primero en intuir, aungue de forma imprecisa, los
métodos de lo que actualmente llamamos programacion lineal y la
potencialidad que de ellos se deriva.

Si exceptuamos al matemdatico Gaspar Monge (1746-1818), quien en
1776 se interesd por problemas de este género, debemos
remontarnos al afio 1939 para encontrar nuevos estudios relacionados
con los métodos de la actual programacion lineal. En este afio, el
matematico ruso Leonodas Vitalyevich Kantarovitch publica una
extensa monografia titulada Métodos matematicos de organizacion y
planificacion de la produccion en la que por primera vez se hace
corresponder a una extensa gama de problemas una teoria
matematica precisa y bien definida llamada, hoy en dia, programacion
lineal .

En 1941-1942 se formula por primera vez el problema de transporte,
estudiado independientemente por Koopmans v Kantarovitch, razén

Generar Informe para imprimir

[124% 4 4 |1 > Close |

Informe de Articulos sobre Programacion Lineal
Texto

Aspectos dela  Enlos siglos XVIly XV, grandes mateméaticos como Newton, Leibnitz, Bernouilli y, sobre todo, Lagrange,
Programacién  que tanto habian contribuido al desarrollo del célculo infinitesimal, se ocuparon de obtener maximos v

Lineal 1

minimos condicionados de determinadas funciones.

Posteriormente el matematico frances Jean Baptiste-Joseph Fourier {(1768-1830) fue el primero en intuir,
aunque de forma imprecisa, los métodos de lo que actualmente llamamos programacion lineal y la
potencialidad que de ellos se deriva.

Si exceptuamos al matematico Gaspar Monge (1746-1818), quien en 1776 se interesé por problemas de
este género, debemos remontarnos al afio 1939 para encontrar nuevos estudios relacionados con los
métodos de la actual programacion lineal. En este afio, el matematico ruso Leonodas Vitalyevich
Kantarovitch publica una extensa monografia titulada Métodos mateméaticos de organizacidn y planificacidn
de la produccion en la que por primera vez se hace corresponder a una extensa gama de problemas una
teoria matematica precisa y bien definida llamada, hoy en dia, programacion lineal .

En 1941-1942 se formula por primera vez el problema de transporte, estudiado independientemente por
Koopmans y Kantarovitch, razon por la cual se suele conocer con el nombre de problema de
Koopmans-Kantarovitch.

Tres afios mas tarde, G. Stigler plantea otro problema particular conocido con el nombre de régimen
alimenticio optimal.

Generar Informe en formato RTF
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Anexos B: Elementos relacionados a los Diagramas de Clases del Disefio

B1 Clases principales de control utilizadas

Clase UOprs_usr

Maneja las operaciones sobre los usuarios

Método Propdsito

CrearCuenta() | Insertar usuario al sistema
Autenticar() | Validar el tipo de usuario registrado

Editar () Editar los datos de los usuarios
Editarpass() Editar la contrasefia del usuario
Eliminar() Eliminar un usuario

Clase UBasedatos

Maneja la conexién y la operacion con la base de datos

Elementos Proposito

Adodataset() Estos 3 elementos tienen el proposito de lograr

Adoconnection() | la conexion con la base de datos (Adoconnection) y de

Adocommand () | operar sobre la misma con las opciones de edicion o listado
de datos segun se necesite (Adodataset, Adocommand)

Clase UOprs_pala
Maneja las operaciones sobre las palabras

Método Proposito
InsertarP() Insertar palabras al sistema
EditarP() Editar la palabra seleccionada

EditarParP () | Editar solamente el texto de la palabra seleccionada
EliminarP() | Eliminar una palabra

ReporteP() Insertar la palabra en el informe de palabras
ReportePB() | Eliminar todas las palabras del informe

Clase UOprs_Escr

Maneja las operaciones sobre los articulos

Método Proposito

InsertarE() Insertar articulos al sistema

EditarE() Editar el articulo seleccionado

EditarParE () Editar solamente el texto del articulo seleccionado
EliminarE() Eliminar un articulo

InsertarT () Insertar un tipo de articulo

EliminarT() Eliminar un tipo de articulo

EditarTE() Editar el tipo para un articulo
EditarTETotal() | Editar el tipo para todos los articulos
ReporteE() Insertar la palabra en el informe de palabras
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| ReportePE()

| Eliminar todas las palabras del informe

Clase UOprs_otro

Maneja las operaciones de listado y validacion de los datos

Método

Proposito

Lista_usr()

Listado de los usuarios del sistema

Lista_palab()

Listado de las palabras disponibles

Lista palabautor ()

Listado de las personas que han puesto palabras

Lista_escr()

Listado de los articulos disponibles

Lista_letra()

Listado de las letras del alfabeto disponibles segun las palabras
guardadas

Lista tipo()

Listado de todos los tipos de articulos disponibles

Lista_esctipo()

Listado de todos los tipos de articulos asignados a un texto

Lista_escautor()

Listado de las personas que han puesto articulos

ConteoP()

Revisa si existen palabras para el informe

ConteoE()

Revisa si existen articulos para el informe

Lista_palabl()

Listado de las palabras segun la letra con las que comienzan

Lista_escrit()

Listado de los articulos segun el tipo al que pertenecen

Lista_escrita()

Listado de los articulos segun quien los puso

The_usr()

Lista todos los datos de un usuario

Lista_palabA()

Listado de las palabras disponibles ordenadas segin quien las puso

Validar_usuario()

Comprueba que no exista el usuario en el sistema para evitar duplicados

Validar_usrpass()

Comprueba que exista el usuario y que le pertenezca la contrasefia

Validar_palabra()

Comprueba que no exista la palabra en el sistema para evitar duplicados

Validar_palabraE()

Comprueba que no existan duplicados en el informe de palabras

Validar_escrito()

Comprueba que no exista el articulo en el sistema para evitar duplicados

Validar_escritoE()

Comprueba que no existan duplicados en el informe de articulos

Validar_tipoEscr()

Comprueba que no exista el tipo de articulo en el sistema para evitar
duplicados

Validar_pass()

Selecciona la contrasefia de un usuario

Contar_ Adm()

Cuenta los administradores del sistema

Mostrar_palabra()

Selecciona la palabra y su significado que va a ser mostrada

Mostrar_escrito()

Selecciona el articulo que va a ser mostrado

B2 Descripcion de las tablas de la base de datos

Nombre: Adm

Descripcion: Almacena los datos de los usuarios registrados.

Atributo Tipo Descripcién

log texto Identificador del usuario

pass texto Contrasefia

nombre texto Nombre del usuario

tipo namero Tipo de usuario (profesor o administrador)
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Nombre: Escr

Descripcion: Almacena los articulos guardados por el usuario.

Atributo Tipo Descripcion

titulo texto Nombre del articulo.

texto memo Contenido del articulo

puesto texto Identifica al usuario que puso el texto
tipo texto Identifica el tipo de articulo

Nombre: Textos

Descripcion: Almacena las palabras puestas por el usuario.

Atributo Tipo Descripcion

Palabra texto Titulo de la palabra

Significado memo Contenido de la palabra

Letra texto Letra con que comienza la palabra
Puesto texto Identifica al usuario que puso la palabra

Nombre: TipoEsc

Descripcion: Almacena los tipos de articulo que se pueden definir.

Atributo Tipo Descripcion

Tipo texto Tipos de articulos que se pueden definir

Nombre: ReporteP

Descripcion: Almacena las palabras seleccionadas para confeccionar el informe.

Atributo Tipo Descripcion
Palabra Similar a la tabla | Similar a la tabla Textos
Significado Textos

Nombre: ReporteE

Descripcion: Almacena los articulos seleccionados para confeccionar el informe.

Atributo Tipo Descripcién
titulo Similar a la tabla Escr | Similar a la tabla Escr
texto
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