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RESUMEN

La Cooperativa de Ahorro y Crédito se encuentra ubicada en San Antonio de
Pichincha. La meta fundamental de estd empresa es la buena atencion a sus
clientes, sin embargo este proceso actualmente es manual, la necesidad de la

automatizacion del manejo de datos es imperativa.

Este proyecto presenta una solucion para la Cooperativa, pues, la atencién a los

clientes es sistematizada.

El primer capitulo, resuelve aspectos generales del proyecto, como aspectos

metodoldgicos y dmbitos del proyecto.

Luego se fundamenta con aspectos teoricos importantes en el proyecto, tales

como, el paradigma, la metodologia entre otros.
Por ultimo se presenta conclusiones y recomendaciones.

Como anexos se presenta el Manual de Usuario, el Manual Técnico y el Manual

de Instalacion, Manual de Pruebas y Glosario.

Su construccion se llevo acabo con las siguientes herramientas como: Rational
Rose 2000, SQL Server 2000 y Visual Basic 6.0 soportando una Arquitectura

Cliente / Servidor.
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l. ASPECTOS GENERALES

1.1 AMBITO

La Cooperativa de Ahorro y Crédito se encuentra ubicada en San Antonio de
Pichincha por lo cual lleva su nombre.

La Cooperativa se encuentra organizada de la siguiente manera:

Un comité ejecutivo comprendido por: Presidente, Vicepresidente, Secretario.
Representante de cada Area de la Cooperativa: La Parte Legal, Abogados,
Auditores.

La parte laboral esta organizada por: Gerencia que incluye Contabilidad, Atencion
al Cliente, Caja.

La meta fundamental de esta empresa es la buena atencion a sus clientes; y ha
visto la necesidad de la automatizacion del manejo de datos.

En la actualidad todo se lo realiza manualmente por lo tanto el tiempo requerido
para atender a un cliente es alto, especialmente en el modulo de cajas. En la
actualidad el trabajo se lo realiza mediante tarjetas de archivo en donde se van
anotando cada uno de los movimientos que realiza el cliente.

La Cooperativa por no contar con un sistema de informacién adecuado, da lugar
al surgimiento de algunos problemas como; la busqueda de un cliente se vuelve
demasiado lenta ya que el registro es buscado en archiveros muy grandes y
muchas veces esta informacion puede ser extraviada; ademas se dificulta la
realizacion de transacciones ya sean estos dep0sitos, retiros y transferencias. Sus
reportes muchas veces no estan bien especificados, no se puede conocer
rapidamente y con exactitud la informacion de cuentas del cliente como: reportes
del Estado de sus Cuentas, Anexos de Depdsitos, si el interés ha sido acreditado

y la obtencién de libreta con saldos actualizados.



1.2 PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

Actualmente los movimientos de transacciones se los realiza de forma manual, no
cuentan con un sistema que les brinde confiabilidad y seguridad en la
manipulacion de datos. Dando lugar a los siguientes problemas:

1. Ineficiencia en la atencion al publico, ya que los clientes tienen que realizar
grandes colas para ser atendidos y causa molestia por lo cual hay motivo de
quejas y muchas veces el cliente se retira sin obtener el servicio.

2. Inseguridad en el manejo de los datos e informacion debido a que se guardan
en archiveros y cartillas. Lo que ocasiona perdida de los datos.

3. La busqueda de un cliente es demasiado lenta, porque deben ser buscados en
archiveros demasiado extensos.

4. No se obtienen reportes a tiempo o exactos y corren el riesgo de ser
manejados por cualquier persona. Y no se conoce con exactitud el estado de la
Cooperativa y de sus clientes.

Tomando en cuenta la delicada situacion se plantea desarrollar un sistema
informatico que apoye en todas las actividades, proporcionando seguridad en los
datos con la utilizacion de un servidor y sus clientes que contengan el hardware y

software adecuado para el funcionamiento de la Cooperativa.

1.3 FORMULACION Y SISTEMATIZACION DEL PROBLEMA

1.3.1 FORMULACION
¢,Como brindar confiabilidad en la manipulacion de datos y ofrecer una mejor

atencién a los clientes de la Cooperativa de Ahorro y Crédito San Antonio de

Pichincha?

1.3.2 SISTEMATIZACION

» ¢CoOmo minimizar el tiempo de espera para la apertura de cuentas del
cliente y que sus datos se encuentren seguros en una base de datos para

mayor confidencialidad?



» ¢Como se optimizaria la realizacion de las transacciones en cuanto a

depdsitos, retiros y transferencias para que estas actividades que son de
mayor importancia debido al manejo de dinero sean manipuladas mediante
un hardware y software que administre todas las acciones del cliente y que
brinden seguridad y confianza dentro de la Cooperativa?

¢La Cooperativa necesita estar al tanto de la situacion financiera como se

conseguiria informacion a tiempo y que sea confiable?

1.4 OBJETIVOS DE LA INVESTIGACION

1.4.1 OBJETIVO GENERAL
Desarrollar e implantar un Sistema de Manejo, Control de Cuentas Cliente y

Transacciones para la Cooperativa de Ahorro y Crédito San Antonio de Pichincha

Ltda.

1.4.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS
= Desarrollar un mdédulo de Atencion a Clientes para optimizar el tiempo de

apertura de las cuentas.

= Desarrollar un modulo de Caja para que los clientes realicen sus depdsitos,

retiros y transferencias reduciendo el tiempo de espera ademas que ofrezca

mayor seguridad en los datos.

» Presentar reportes a tiempo y tener una diversidad de los mismos.

1.5 ALCANCE
El sistema estara desarrollado a través de la utilizaciéon de Microsoft Visual Basic

6.0 y SQL Server 2000 y estara orientado a objetos.

Crear cuentas de clientes.

Controlar los clientes activos y sus debidos saldos.

Tener un control de las cuentas respectivas del cliente en cuanto a las
transacciones que realice el mismo.(Estado de Cuenta)

Administrar los usuarios y empleados de la Cooperativa.

Generar reportes de acuerdo a las necesidades de los clientes y de la parte

administrativa que incluiria también al Gerente.
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1.6 JUSTIFICACION DEL PROYECTO

1.6.1 JUSTIFICACION PRACTICA

El Sistema de Manejo, Control de Cuentas Cliente y Transacciones le permitira a
La Cooperativa San Antonio de Pichincha optimizar tiempo, mejorar la atencion al

cliente, garantizar la seguridad de los datos obteniendo beneficios tales como:

» Atencion rapida al cliente.

» Brindar confiabilidad y seguridad en la informacion con la utilizacion de

una base de datos.
* Controlar una constante actualizacion de la informacion.

» Otorgar mediante el sistema reportes para el area administrativa y a sus

clientes.



1.7 ASPECTOS METOLOGICOS

PARADIGMA ESPIRAL
ORIENTADO A OBJETOS

METODOLOGIA OMT

ESPECIFICACION DE REQUERIMIENTOS

ANALISIS Y
DISENO

CONSTRUCCION

PRUEBAS

MANTENIMIENTO

MODELO ESTATICO

MODELO DINAMICO

MODELO FUNCIONAL

Rational Rose 2000
SQL Server 2000
Visual Basic 6.0
Cliente Servidor

Prueba Funcional

DIAGRAMAS UML

Descripcion de Actores
Diagrama de Casos de Uso
Diccionario de Casos de Uso
Diagrama de Clases
Diccionario de Clases

Diagrama de Objetos

Diagrama de
Diagramas Secuencia
de Interaccion

Diagrama de

Colaboracion

Diagrama de Actividades

Diagrama de Estados

11

A posterior, basados en la documentacion técnica se podra dar un

correcto mantenimiento.
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Il. MARCO TEORICO *

2.1 PARADIGMA ESPIRAL ORIENTADO A OBJETOS
Este modelo, definido por Boehm en 1988, presenta un desarrollo evolutivo.

También introduce como elemento distintivo la actividad de “analisis de riesgo”

para guiar la evolucion del proceso de desarrollo.

El modelo en espiral combina las principales ventajas del modelo de ciclo de vida

en cascada y del modelo de construccion de prototipos. Proporciona un modelo

evolutivo para el desarrollo de sistemas de software complejos, mucho mas
realista que el ciclo de vida clasico, y permite la utilizacion de prototipos en
cualquier etapa de la evolucion del proyecto.

Otra caracteristica de este modelo es que incorpora en el ciclo de vida el analisis

de riesgos. Los prototipos se utilizan como mecanismo de reduccion del riesgo,

permitiendo finalizar el proyecto antes de haberse embarcado en el desarrollo del
producto final, si el riesgo es demasiado grande.

El modelo se divide en un nimero de actividades estructurales llamadas regiones

de tareas que pueden ser de tres a seis. Pressman define las siguientes regiones

de tareas:

e Comunicacién con el usuario.- Se define la influencia del problema y se
identifican las clases basicas.

» Planificacion.-Consiste en determinar los objetivos del proyecto, las posibles
alternativas y las restricciones. Esta fase equivale a la de recoleccién de
requisitos del ciclo de vida clasico e incluye ademas la planificacion de las
actividades a realizar en cada iteracion.

e Analisis de riesgos.- El desarrollo de cualquier proyecto complejo lleva
implicito una serie de riesgos: unos relativos al propio proyecto (los riesgos
gue pueden hacer que el proyecto fracase) y otros relativos a las decisiones
gue deben tomarse durante su desarrollo (los riesgos asociados a que una de

estas decisiones sea erronea).

' INGENIERIA DE SOFTWARE, Presuman Roger, 5ta. Edicion, Pag. 344,345
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El analisis de riesgos consiste en cuatro actividades principales:

Identificar los riesgos. Pueden ser:

Riesgos del proyecto (presupuestarios, de organizacion, del cliente. etc.)
Riesgos técnicos (problemas de disefio, codificacion, mantenimiento)

Riesgos del negocio (riesgos de mercado: que se adelante la competencia o
que el producto no se venda bien).

Ingenieria, Construccion y terminacion:

Ingenieria: Consiste en el desarrollo del sistema o de un prototipo del mismo.
Construccién y adaptacion: Construye, prueba, instala y proporciona soporte al
usuario.

Evaluacion del cliente.-Consiste en la valoracion, por parte del cliente, de los
resultados de la ingenieria.

En la primera iteracion se definen los requisitos del sistema y se realiza la
planificacion inicial del mismo. A continuacion se analizan los riesgos del
proyecto, basandonos en los requisitos iniciales y se procede a construir un
prototipo del sistema. Entonces el cliente procede a evaluar el prototipo y con
sus comentarios, se procede a refinar los requisitos y a reajustar la
planificacion inicial, volviendo a empezar el ciclo.

En cada una de las iteraciones se realiza el andlisis de riesgos, teniendo en
cuenta los requisitos y la reaccion del cliente ante el dltimo prototipo. Si los
riesgos son demasiado grandes se terminara el proyecto, aunque lo normal es
que se siga avanzando a lo largo de la espiral.

Con cada iteracion, se construyen sucesivas versiones del software, cada vez
mas completas, y aumenta la duracion de las operaciones del cuadrante de

ingenieria, obteniéndose al final el sistema de ingenieria completo.



Un modelo en espiral tipico
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Identificar clases
candidatas

Planificacion

Comunicacitn
con el cliente

Construir nsésima
iteracion del sistema

Buscar clases
en biblioteca

Evaluacion ————

del cliente Construccién y adaptacion

biblioteca

Afadir nuevas clases
A

Extrae nuevas clase
Si existen

no existen

Desarrollar clases si

Anadlisis OO
Disefio OO

Programacion OO

Figura 1.- Grafico paradigma espiral orientado a objetos.

2.2 METODOLOGIA OMT 2

2.2.1 INTRODUCION

La metodologia OMT es una técnica de modelado de objetos, desarrollada por

James Rumbaugh, que es uno de los precursores del Lenguaje Unificado de

Modelado (UML). El significado de las siglas de esta metodologia es Técnica de

Modelado en Objetos (Object Modeling Technique), la definen como una de las

metodologias de la Ingenieria de Software aplicable al desarrollo orientado a

objetos en las fases de andlisis y disefio.

La fase de andlisis comienza con la declaracion del problema que incluye, una

lista de de objetivos (metas) y conceptos claves definitivos definidos para el

dominio del problema a resolver. La
“expande“después en tres modelos:

* Modelo de Objetos

* Modelo Dinamico

* Modelo Funcional

2 http://ccc.inaoep.mx/~labvision/doo/proy/T32.pdf

declaracion del

problema se
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2.2.2 FASES DE LA METODOLOGIA OMT 3
Divide el ciclo de vida del Software en 4 Fases: analisis de objetos, disefio del

sistema, disefio de objetos e implementacion

2.2.2.1 Andlisis de Objetos

2.2.2.1.1 Descripcion del problema

Los requerimientos establecidos durante la conceptualizacion son revisados y
analizados para la construccion del modelo real. La meta del analisis es
especificar las necesidades que deben ser satisfechas.

Aqui es donde se determina el modelo del objeto, se hace una tentativa de clases,
se eliminan las clases irrelevantes, se definen las posibles asociaciones entre las
clases y se hace la refinacion de ellas eliminando las redundantes o las que no
tienen relevancia, posteriormente se hace una tentativa de atributos de objetos y
enlaces.

Una vez determinados los objetos del sistema, se hace la depuracion del modelo,
posteriormente se busca un nivel de abstraccién para modelar subsistemas, para
buscar un sistema tangible y sélido.

Luego de tener definido el modelo, se introduce la nocion de transaccion, que es
una forma de modelar procesos o describir cambio de datos y flujo de datos, una
vez definido el flujo de datos se define el diccionario de datos de todas las

entidades modeladas.

2.2.2.1.2 Modelado de Objetos

El modelo de objetos representa los objetos del sistema. En él se define la
estructura de los objetos y clases asi como las relaciones que les unen.
Comprende tanto un Diagrama de Clases como un Diccionario de Datos que las

explique. Este modelo debe ser refinado por medio de la iteracion.

3http://ccc.inaoep.mx/~Iabvision/doo/proy/T32.pdf ,

http://www.monografias.com/trabajos6/meto/meto.shtml#intro
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- ldentificar las clases

- Preparar un diccionario de clases (datos)

- ldentificar las asociaciones entre objetos.

- ldentificar atributos

- Organizar y simplificar clases usando herencia.

- Verificar que existan trayectorias en el modelo de objetos para preguntas
probables

- lterar y refinar el modelo

- Agrupar las clases en modulos

2.2.2.1.3 Modelo Dindmico

El modelo dinamico representa la interaccién entre esos objetos representados

como eventos, estados y transiciones.

Los pasos que se siguen en el modelo dinamico son:

» Preparar escenarios de una interaccion tipica.

» Identificar eventos entre objetos preparando un trazado de eventos para cada
escenario.

e Construir los diagramas de estados.

* Revisar los eventos entre los objetos para verificar su consistencia.

2.2.2.1.4 Modelo Funcional

El modelo funcional representa los métodos del sistema desde la perspectiva de

flujo de datos.

» Especifica el significado de las operaciones o métodos en el modelo de
objetos y de las acciones en el modelo dinamico.

« Muestra como se calculan los valores sin importar la secuencia, las decisiones
ni la estructura de los objetos.

o« Se utilizan diagramas de flujo de datos para mostrar las dependencias

funcionales.
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2.2.2.2 Disefio del Sistema

El diseiio tiene un alto nivel estratégico y decisivo para la resolucion de
problemas. Los problemas grandes se deben ver desde el punto de vista de
andlisis y disefio, subdividir el sistema en subsistemas, poder modular los
subsistemas de tal manera que cada modulo sea manejable y comprensible.

En esta etapa se deben crear estrategias, formular una arquitectura para el
sistema y las politicas que deben guiarla, ademas del detalle de disefio. Se deben

considerar los siguientes aspectos:

« Visualizacion de la arquitectura

* Elegir un tipo de implementacion para control extremo

» Si se usa una base de datos, definir el paradigma a utilizar

» Determinar oportunidades para el re-uso

* Elegir estrategia para interaccion de datos

« Elegir una forma de identificar objetos

* Detalle del disefio

Durante el disefio del sistema se debe hacer un “cuadro“de estrategias y
decisiones en cuestiones de arquitectura, tener ideas precisas de clases y
meétodos individuales.

Adicionalmente se puede mejorar el modelo de disefio para mejorar la
implementacion.

Se deben considerar los siguientes puntos:

» Uso de transformaciones para simplificar y optimizar el modelo de objetos desde
el andlisis,

 Elaborar un modelo de objeto,

 Elaborar un modelo funcional,

« Evaluar la calidad del disefio del modelo,

* Implementacion.

Luego, el disefio se traduce a un lenguaje de programacion, es decir, se codifica.
Este paso puede considerarse para las etapas de analisis y disefio para elevar el

desemperio del sistema.
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2.2.2.3 Disefio de Objetos
Su objetivo es refinar el modelo del analisis y proporcionar una base detallada

para la implementacién tomando en cuenta el ambiente en que se implementara.
Los pasos que se realizan en el disefio de objetos son los siguientes:
» Se refinan las operaciones para el modelo de objetos a partir de los demas
modelos:
» Se disefian algoritmos para implementar las operaciones y las estructuras

de datos

A\

Se optimizan las vias de acceso a los datos.

Y

Se implementa el control del software completando la aproximaciéon
propuesta en el disefio del sistema.

Se ajusta la estructura de clases incrementando la herencia.

Se disefia la implementacion de las asociaciones.

Se determina la representacion exacta de los atributos de los objetos.

YV V V V

Se empaquetan las clases y las asociaciones en modulos.

2.2.2.4 Implementacion
La implementacion del modelo consiste de la notacion del codigo. La informacion

de espacio es la opcion del lenguaje de programacion que se usa. La base para la
implementacion es el modelo de disefio. Aqui se especifica la interfase de cada

bloque.

2.2.2.5 Pruebas

El modelo de prueba es el Gltimo modelo a construir. Describe simplemente el
estado de resultados de la prueba. El modelo de requerimientos de nuevo
representa una herramienta potente de prueba, al probar cada caso de uso, se
verifica que los objetos se comuniquen correctamente en dicho caso de uso.

Es una actividad para determinar si el sistema esta siendo construida
correctamente .Tanto la implementacion como las pruebas son dos etapas que

estan involucradas durante el analisis y disefio.
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2.3 LENGUAJE UNIFICADO DE MODELADO (UML) *

UML es una especificacion de notacion orientada a objetos. Se basa en las
anteriores especificaciones BOOCH, RUMBAUGH y COAD-YOURDON. Divide
cada proyecto en un numero de diagramas que representan las diferentes vistas
del proyecto. Estos diagramas juntos son los que representa la arquitectura del
proyecto.

Con UML nos debemos olvidar del protagonismo excesivo que se le da al
diagrama de clases, este representa una parte importante del sistema, pero solo
representa una vista estética, es decir muestra al sistema parado. Sabemos su
estructura pero no sabemos que le sucede a sus diferentes partes cuando el
sistema empieza a funcionar. UML introduce nuevos diagramas que representa
una visién dinamica del sistema. Es decir, gracias al disefio de la parte dinamica
del sistema podemos darnos cuenta en la fase de disefio de problemas de la
estructura al propagar errores o de las partes que necesitan ser sincronizadas, asi
como del estado de cada una de las instancias en cada momento. El diagrama de
clases continua siendo muy importante, pero se debe tener en cuenta que su
representacion es limitada, y que ayuda a disefiar un sistema robusto con partes
reutilizables, pero no a solucionar problemas de propagacion de mensajes ni de
sincronizacion o recuperacion ante estados de error. En resumen, un sistema
debe estar bien disefiado, pero también debe funcionar bien.

UML también intenta solucionar el problema de propiedad de cddigo que se da
con los desarrolladores, al implementar un lenguaje de modelado comun para
todos los desarrollos se crea una documentacion también comun, que cualquier
desarrollador con conocimientos de UML serd capaz de entender,
independientemente del lenguaje utilizado para el desarrollo.

UML es ahora un Standard, no existe otra especificacion de disefio orientado a
objetos, ya que es el resultado de las tres opciones existentes en el mercado. Su
utilizacién es independiente del lenguaje de programacion y de las caracteristicas
de los proyectos, ya que UML ha sido disefiado para modelar cualquier tipo de

proyectos, tanto informéaticos como de arquitectura, o de cualquier otro ramo.

4 http://usuarios.lycos.es/oopere/uml.htm
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UML permite la modificaciébn de todos sus miembros mediante estereotipos y
restricciones. Un estereotipo nos permite indicar especificaciones del lenguaje al
que se refiere el diagrama de UML. Una restriccion identifica un comportamiento
forzado de una clase o relacion, es decir mediante la restriccion estamos forzando

el comportamiento que debe tener el objeto al que se le aplica.

2.3.1 OBJETIVOS DEL UML

» Proporcionar a los usuarios un lenguaje de modelado visual expresivo y
utilizable para el desarrollo e intercambio de modelos significativos.

» Proporcionar mecanismos de extension y especializacion.

» Ser independiente del proceso de desarrollo y de los lenguajes de
programacion.

» Proporcionar una base formal para entender el lenguaje de modelado.

» Fomentar el crecimiento del mercado de las herramientas OO.

» Soportar conceptos de desarrollo de alto nivel como pueden ser
colaboraciones, frameworks, patterns, y componentes.

» Integrar las mejores practicas utilizadas hasta el momento.

2.3.2 ARQUITECTURA DEL UML

Arquitectura de cuatro capas, definida a fin de cumplir con la especificacion Meta
Object Facility del OMG:

« Meta-metamodelo: define el lenguaje para especificar metamodelos.
* Metamodelo: define el lenguaje para especificar modelos.
* Modelo: define el lenguaje para describir un dominio de informacion.

* Objetos de usuario: define un dominio de informacion especifico.
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2.3.3 MODELO ESTATICO®

2.3.3.1 Descripcion de actores
Se puede diferenciar diferentes actores al momento de la construccion de un

diagrama de casos de uso los mismos que se detallan a continuacion:

+ Principales.- personas que usan el sistema.

« Secundarios.- personas que mantienen o administran el sistema.

« Material externo.- dispositivos materiales imprescindibles que forman parte del
ambito de la aplicacion y deben ser utilizados.

« Otros sistemas.- sistemas con los que el sistema interactia.

2.3.3.2 Diagrama de Casos de Uso

Un diagrama de Casos de Uso muestra las distintas operaciones que se esperan
de una aplicacién o sistema y cOmo se relaciona con su entorno (usuarios u otras
aplicaciones).

Los diagramas de casos de uso describen las relaciones y las dependencias entre
un grupo de casos de uso y los actores participantes en el proceso.

Es importante resaltar que los diagramas de casos de uso no estan pensados
para representar el disefio y no puede describir los elementos internos de un
sistema. Los diagramas de casos de uso sirven para facilitar la comunicacion con
los futuros usuarios del sistema, y con el cliente, y resultan especialmente Utiles
para determinar las caracteristicas necesarias que tendra el sistema. En otras
palabras, los diagramas de casos de uso describen qué es lo que debe hacer el

sistema, pero no como.

> http://www.infor.uva.es/~mbarrio/ISO1/Teoria/uml.htm
6 http://www.cs.ualberta.ca/~pfiguero/soo/uml/casos_uso01.html,

http://docs.kde.org/stable/es/kdesdk/umbrello/uml-elements.html
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2.3.3.2.1 Elementos de un Diagrama de Casos de Uso

Actor.- Un actor es una entidad externa (de fuera del sistema) que
interacciona con el sistema participando (y normalmente iniciando) en un
caso de uso. Los actores pueden ser gente real (por ejemplo, usuarios del

sistema), otros ordenadores o eventos externos.

Los actores no representan a personas fisicas o a sistemas, sino su papel.
Esto significa que cuando una persona interacciones con el sistema de
diferentes maneras (asumiendo diferentes papeles), estara representado
por varios actores. Por ejemplo, una persona que proporciona servicios de
atencion al cliente telefonicamente y realiza pedidos para los clientes
estaria representada por un actor “equipo de soporte” y por otro actor

“representante de ventas”.

Actor

Figura 2.- Representacion de actor

Caso de Uso.- Un caso de uso describe, desde el punto de vista de los
actores, un grupo de actividades de un sistema que produce un resultado

concreto y tangible.

Los casos de uso son descriptores de las interacciones tipicas entre los
usuarios de un sistema y ese mismo sistema. Representa la interfaz
externa del sistema y especifican qué requisitos de funcionamiento debe

tener este (recuerde, Unicamente el qué, nunca el como).
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Cuando se trabaja con casos de uso, es importante tener presentes
algunas sencillas reglas:

» Cada caso de uso est4 relacionado como minimo con un actor.
» Cada caso de uso es un iniciador (es decir, un actor)
» Cada caso de uso lleva a un resultado relevante (un resultado con

“valor intrinseco”)

O

Caso de Uso
Figura 3.- Representacion de caso de uso

Los casos de uso pueden tener relaciones con otros casos de uso. Los tres

tipos de relaciones mas comunes entre casos de uso son:

* <<include>> que especifica una situacion en la que un caso de uso
tiene lugar dentro de otro caso de uso.

<<include>>

Figura 4.- Representa la inclusion en los Diagramas de Caso de Uso

e <<extends>> gque especifica que en ciertas situaciones, o en algun
punto (Ilamado punto de extension) un caso de uso sera extendido

por otro.

<<extend>>

Figura 5.- Representa la extension en los Diagramas de Caso de Uso

* Generalizacion que especifica que un caso de uso hereda las

caracteristicas del “super” caso de uso, y puede volver a especificar
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algunas o todas ellas de una forma muy similar a las herencias entre

clases.

_[:3}

Figura 6.- Generalizacion en los Diagramas de Caso de Uso

* Comunicacion.- Este elemento representa la relacion que existe
entre un Caso de Uso y un Actor, dicho elemento es representado
simplemente por una linea recta que se extiende de la figura del

actor hacia el ovalo del caso de uso.

Figura 7.- Representa asociacion.

* Linea de Sistema.- Empleado para delimitar los limites del sistema,

y representado por un rectangulo con color de fondo distintivo.

Figura 8.- Representa una carpeta en los diagramas de Caso de Uso.

2.3.3.3 Diccionario de Casos de Uso

Para describir los caso de uso primero se describe que actor lo produce, la
interaccién del actor —caso de uso, el objetivo del caso de uso, repeticiones de
comportamiento, ejecuciones alternativas que presente el caso de uso y cuando

se produce y que valor entrega.
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2.3.3.4 Diagrama de clases

El Diagrama de Clases es el diagrama principal para el analisis y disefio. Un
diagrama de clases presenta las clases del sistema con sus relaciones
estructurales y de herencia. La definicion de clase incluye definiciones para
atributos y operaciones. EI modelo de casos de uso aporta informacion para

establecer las clases, objetos, atributos y operaciones.

2.3.3.4.1 Elementos de la clase

Clase.- Es la unidad basica que encapsula toda la informaciéon de un Objeto (un
objeto es una instancia de una clase). A través de ella podemos modelar el

entorno en estudio (una Casa, un Auto, una Cuenta Corriente, etc.).

En UML, una clase es representada por un rectangulo que posee tres divisiones:

NOMBRE DE LA CLASE
EHATRIBUTOS

BOPERACIONES()

Figura 9.- Gréafico de los elementos que componen una clase
En donde:
Nombre de la clase: Contiene el nombre de la Clase
Atributos: son variables de instancia que caracterizan a la Clase pueden ser:
- Public (+,): Indica que el atributo sera visible tanto dentro como fuera de la
clase, es decir, es accesible desde todos lados.
- Private (-,): Indica que el atributo sélo sera accesible desde dentro de la
clase (s6lo sus meétodos lo pueden acceder).
- Protected (#,): Indica que el atributo no sera accesible desde fuera de la
clase, pero si podra ser accesado por métodos de la clase ademas de las

subclases que se deriven.

" http://www.creangel.com/uml/clases.php



26

Operaciones: es la forma como interactia el objeto con su entorno (dependiendo
de la visibilidad: private, protected o public).

2.3.3.4.2 Relacion entre Clases

Los enlaces entre objetos pueden representarse entre las respectivas clases y

sus formas de relacién son:

Asociacion: La relacion entre clases conocida como Asociacion, permite asociar
objetos que colaboran entre si. Cabe destacar que no es una relaciéon fuerte, es
decir, el tiempo de vida de un objeto no depende del otro.

Uno y so6lo uno
0..1 Cero o uno
M..N Desde M hasta N (enteros naturales)
Cero o muchos

0..* Cero o muchos

O O O O o o

1..* Uno o muchos (al menos uno)

Agregacion:
Para modelar objetos complejos, n bastan los tipos de datos basicos que proveen
los lenguajes: enteros, reales y secuencias de caracteres. Cuando se requiere
componer objetos que son instancias de clases definidas por el desarrollador de
la aplicacion, tenemos dos posibilidades:
» Por Valor: Es un tipo de relacion estatica, en donde el tiempo de vida del
objeto incluido esta condicionado por el tiempo de vida del que lo incluye.
Este tipo de relacion es comunmente llamada Composicion (el Objeto base
se construye a partir del objeto incluido, es decir, es "parte/todo").
* Por Referencia: Es un tipo de relacion dinamica, en donde el tiempo de
vida del objeto incluido es independiente del que lo incluye. Este tipo de
relacion es comunmente llamada Agregacion (el objeto base utiliza al

incluido para su funcionamiento).
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Generalizacion:

La Generalizacién consiste en factorizar las propiedades comunes de un conjunto
de clases en una clase mas general. Los nombres usados: clase padre - clase
hija. Otros nombres: superclase - subclase, clase base - clase derivada. Las
subclases heredan propiedades de sus clases padre, es decir, atributos y
operaciones (y asociaciones) de la clase padre estan disponibles en sus clases
hijas. La Generalizacion y Especializacion son equivalentes en cuanto al
resultado: la jerarquia y herencia establecidas. Generalizacion y Especializacion
no son operaciones reflexivas ni simétricas pero si transitivas. La especializacion

es una técnica muy eficaz para la extensién y reutilizacion.

2.3.3.5 Diccionario de clases

El diagrama de clases se completa con un diccionario de datos que contiene la
descripcion de las clases, atributos y métodos.

El diccionario de clases describe textualmente las clases durante el modelo del
dominio del problema.

Este diccionario sirve como un glosario.

El uso del diccionario de datos ayuda a determinar cuales son los elementos de
un sistema de software.

Los elementos se deben definir e indicar en que lugar estan siendo utilizados.

2.3.3.6 Diagrama de Objetds
Los diagramas de objetos modelan las instancias de elementos contenidos en los
diagramas de clases. Un diagrama de objetos muestra un conjunto de objetos y

sus relaciones en un momento concreto.

® http://www-gris.det.uvigo.es/~avilas/UML/node39.html
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En UML, los diagramas de clase se utilizan para visualizar los aspectos estéaticos
del sistema y los diagramas de interaccion se utilizan para ver los aspectos
dinamicos del sistema, y constan de instancias de los elementos del diagrama de
clases y mensajes enviados entre ellos. En un punto intermedio podemos situar
los diagramas de objetos, que contiene un conjunto de instancias de los
elementos encontrados en el diagrama de clases, representando solo la parte
estatica de un interaccion, consistiendo en los objetos que colaborar pero sin

ninguno de los mensajes intercambiados entre ellos.

En general los diagramas de objetos se utilizan para modelar estructuras de
objetos, lo que implica tomar una instantanea de los objetos de un sistema en un
cierto momento. Un diagrama de objetos representa una escena estatica dentro
de la historia representad a por un diagrama de interaccion. Los diagramas de
objetos se utilizan para visualizar, especificar, construir y documentar la existencia

de ciertas instancias en el sistema, junto a las relaciones entre ellas.

La notacion de un objeto es un rectangulo con tres compartimientos. En el primero
va el nombre del objeto, en el segundo sus atributos y en el tercero sus

operaciones.

NOMBRE DEL OBJETO
<ATRIBUTOS

WOPERACIONES()

FiguralO.- Graficos de los elementos que componen un objeto
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2.3.4 MODELO DINAMICO °

2.3.4.1 Diagramas de Interacci6t?

La vista de interaccion describe secuencias de intercambios de mensajes entre
los roles que implementan el comportamiento de un sistema. Un rol clasificador, o
simplemente "un rol", es la descripcion de un objeto, que desempefa un
determinado papel dentro de una interaccion, distinto de los otros objetos de la
misma clase.

Esta vision proporciona una vista integral del comportamiento del sistema, es
decir, muestra el flujo de control a través de muchos objetos. La vista de
interaccién se exhibe en dos diagramas centrados en distintos aspectos pero
complementarios: centrados en los objetos individuales y centrados en objetos

cooperantes.

Los objetos interacttan para realizar colectivamente los servicios ofrecidos por las
aplicaciones. Los diagramas de interaccion muestran cdmo se comunican los
objetos en una interaccion.

Existen dos tipos de diagramas de interaccion:

El Diagrama de Colaboracion y El Diagrama de Secuencia.

2.3.4.1.1 Diagrama de secuentia

El Diagrama de Secuencia es uno de los diagramas mas efectivos para modelar
interaccion entre objetos en un sistema. Un diagrama de secuencia se modela
para cada caso de uso. Mientras que el diagrama de caso de uso permite el

modelado de una vista 'business' del escenario, el diagrama de secuencia

° http:/www.creangel.com/uml/interaccion.php

10 http:/www.creangel.com/uml/interaccion.php

1 http://docs.kde.org/stable/es/kdesdk/umbrello/uml-elements.html#sequence-diagram
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contiene detalles de implementacién del escenario, incluyendo los objetos y
clases que se usan para implementar el escenario, y mensajes pasados entre los

objetos.

Tipicamente uno examina la descripcion de un caso de uso para determinar qué
objetos son necesarios para la implementacion del escenario. Si tienes modelada
la descripcion de cada caso de uso como una secuencia de varios pasos,
entonces puedes "caminar sobre" esos pasos para descubrir qué objetos son

necesarios para que se puedan seguir los pasos.
2.3.4.1.1.1 Elementos de los diagramas de secuencia

» Linea de vida de un objeto (lifeline): La linea de vida de un objeto
representa la vida del objeto durante la interaccion. En un diagrama de
secuencia un objeto se representa como una linea vertical punteada con un
rectangulo de encabezado y con rectangulos a través de la linea principal que
denotan la ejecuciéon de métodos (activacion). El rectangulo de encabezado
contiene el nombre del objeto y el de su clase, en un formato nhombreObjeto:

nombreClase.

NOMBRE CLASE:

Figura 11.- Representa el objeto en el Diagrama de Secuencia

» Activacion: Muestra el periodo de tiempo en el cual el objeto se encuentra
desarrollando alguna operacién, bien sea por si mismo o por medio de
delegacion a alguno de sus atributos. Se denota como un rectangulo delgado

sobre la linea de vida del objeto.
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Figura 12.- Imagen que representa el mensaje de un objeto a otro

* Mensaje: El envio de mensajes entre objetos se denota mediante una linea
sélida dirigida, desde el objeto que emite el mensaje hacia el objeto que lo

ejecuta.

MENSAJE
>

Figura 13.- Mensaje en el Diagrama de Secuencia

También se pueden enviar mensajes que se haga la accién sobre el mismo objeto

y se representa por la siguiente simbologia

MENSAJE

@

Figural4.- Muestra la figura de mensaje de regreso

* Tiempos de transicion: En un entorno de objetos concurrentes o de demoras
en la recepcion de mensajes, es util agregar nombres a los tiempos de salida y

llegada de mensajes.

v

llamads

Figura 15.- Modelo del grafico de llegada de mensajes
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2.3.4.1.2 Diagramas de colaboraci8n

Los diagramas de colaboracion muestran las interacciones que ocurren entre los
objetos que participan en una situacion determinada. Esta es mas o menos la
misma informacién que la mostrada por los diagramas de secuencia, pero
destacando la forma en que las operaciones se producen en el tiempo, mientras
que los diagramas de colaboracion fijan el interés en las relaciones entre los

objetos y su topologia.

En los diagramas de colaboracion los mensajes enviados de un objeto a otro se
representan mediante flechas, mostrando el nombre del mensaje, los parametros
y la secuencia del mensaje. Los diagramas de colaboracion estan indicados para
mostrar una situacion o flujo programa especificos y son unos de los mejores
tipos de diagramas para demostrar o explicar rd@pidamente un proceso dentro de

la I6gica del programa.

2.3.4.1.2.1 Elementos del Diagrama de Colaboracion

* Objeto: Se representa con un rectangulo que contiene el nombre y la clase del

objeto en un formato nombreObjeto: nombreClase.

Figura 16.- Representa el objeto en el Diagrama de Colaboracion

* Enlaces: Un enlace es una instancia de una asociacion en un diagrama de
clases. Se representa como una linea continua que une a dos objetos,
acompafiada por un namero que indica el orden dentro de la interaccion.
Pueden darse varios niveles de subindices para indicar anidamiento de

operaciones. Se pueden utilizar estereotipos para indicar si el objeto que

12 http://docs.kde.org/stable/es/kdesdk/umbrello/uml-elements.html#sequence-diagram
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recibe el mensaje es un atributo, un parametro de un mensaje anterior, si es

un objeto local o global.

Figural?.- Muestra la figura de asociacion

* Flujo de mensajes: Expresa el envio de un mensaje. Se representa mediante

una flecha dirigida cerca de un enlace.

1:MENSAJE

<«
2:MENSAJE

Figural8.- Representa el flujo de mensajes Diagrama de Colaboracion

* Marcadores de creacion y destruccion de objetos: Puede mostrarse en la
grafica qué objetos son creados y destruidos, agregando una restriccion con la
palabra new o delete respectivamente.

* Objeto compuesto: Es una representacion alternativa de un objeto y sus
atributos. En esta representacion se muestran los objetos contenidos dentro

del rectangulo que representa al objeto que los contiene.

2.3.5 MODELO FUNCIONAL *
2.3.5.1 Diagrama de Actividade$

Un diagrama de actividades es un caso especial de un diagrama de estados en el
cual casi todos los estados son estados de accion (identifican que accidén se
ejecuta al estar en él) y casi todas las transiciones son enviadas al terminar la

accion ejecutada en el estado anterior. Puede dar detalle a un caso de uso, un

13 http://www.cs.ualberta.ca/~pfiguero/soo/uml/actividades01.html

14 http://www.creangel.com/uml/actividades.php# #
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objeto 0 un mensaje en un objeto. Sirven para representar transiciones internas,
sin hacer mucho énfasis en transiciones o eventos externos. Se presenta a
continuacion un ejemplo de diagrama de actividades para un mensaje de un

objeto. Generalmente modelan los pasos de un algoritmo.

2.3.5.1.1 Elementos de un Diagrama de Actividades

« Inicio.- El inicio de un diagrama de actividad es representado por un circulo

de color negro sdlido.

. Estado inicial

Figura 19.- Grafico de estado inicial del Diagrama de Actividades.

- Actividad.- Una actividad representa la accidon que sera realizada por el

sistema la cual es representada dentro de un ovalo.

NOMBRE DE LA
ACTIVIDAD

Figura 20.- Muestra la figura que representa actividad.

- Transicién.- Una transicion ocurre cuando se lleva acabo el cambio de una
actividad a otra, la transicion es representada simplemente por una linea con

una flecha en su terminacion para indicar direccion.

Figura 21.- Gréfico de transicion del Diagrama de Actividades.

« Ramificacion ( Branch ).- Una ramificacién ocurre cuando existe la posibilidad
gue ocurra mas de una transicion (resultado) al terminar determinada

actividad.
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Este elemento es representado a través de un rombo.

Figura 22.- Modelo del grafico ramificacion en el Diagrama de Actividades.

Unién ( Merge).- Una unién ocurre al fusionar dos o mas transiciones en una
sola transicion o actividad. Este elemento también es representado a través de

un rombo.

< >

Figura 23.- Muestra el grafico que representa unioén en el Diagrama de

Actividades.

Expresiones Resguardadas ( Guard Expressions ).- Una expresion
resguardada es utilizada para indicar una descripcion explicita acerca de una
transicion. Este tipo de expresion es representada mediante corchetes y es

colocada sobre la linea de transicion [...].

Fork .- Un fork representa una necesidad de ramificar una transicion en mas de
una posibilidad. Aunque similar a una ramificacion (Branch) la diferencia radica
en que un fork representa mas de una ramificacion obligada, esto es, la
actividad debe proceder por ambos 0 mas caminos, mientras que una
ramificacion (Branch) representa una transicion u otra para la actividad (como
una condicional). Un fork es representado por una linea negra solida,

perpendicular a las lineas de transicion.

Figura 24.- Gréfico que representa ramificar una transicion en el Diagrama de

Actividades.
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Fin.- El fin de un diagrama de actividad es representado por un circulo, con

otro circulo concéntrico de color negro solido.

/g Estado Final
L )

Figura 25.- Gréfico de estado final del Diagrama de Actividades.

Canales (Swimlanes ).- En determinadas ocasiones ocurre que un diagrama
de actividad se expanda a lo largo de mas de un entidad o actor, cuando esto
ocurre el diagrama de actividad es particionada en canales o (swimlines),
donde cada canal representa la entidad o actor que esta llevando acabo la

actividad.

Hombre del Actor J_
C

Figura 26.- Muestra los canales que se utilizan en el Diagrama de Actividades.

2.3.5.2Diagrama de Estado¥’

Muestra el conjunto de estados por los cuales pasa un objeto durante su vida en
una aplicacion, junto con los cambios que permiten pasar de un estado a otro.
Los Diagramas de Estado representan automatas de estados finitos, desde el
p.d.v. de los estados y las transiciones. Son utiles so6lo para los objetos con un
comportamiento significativo. Cada objeto esta en un estado en cierto instante. El
estado esta caracterizado parcialmente por los valores algunos de los atributos

del objeto.

15 http://www.creangel.com/uml/estados.php# #
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El estado en el que se encuentra un objeto determina su comportamiento. Cada
objeto sigue el comportamiento descrito en el Diagrama de Estados asociado a su

clase.

Los Diagramas de Estados y escenarios son complementarios, son autématas
jerarquicos que permiten expresar concurrencia, sincronizacion y jerarquias de
objetos, son grafos dirigidos y deterministas. La transicion entre estados es

instantanea y se debe a la ocurrencia de un evento.
Estado

Identifica un periodo de tiempo del objeto (no instantaneo) en el cual el objeto
esta esperando alguna operacidn, tiene cierto estado caracteristico o puede
recibir cierto tipo de estimulos. Se representa mediante un rectangulo con los

bordes redondeados.

NOMBRE
ESTADO

Figura 27.- Representa el grafico de estado en el Diagrama de Estados.

Eventos

Es una ocurrencia que puede causar la transicion de un estado a otro de un

objeto. Esta ocurrencia puede ser una de varias cosas:

. Condicién que toma el valor de verdadero o falso

. Recepcion de una sefial de otro objeto en el modelo

. Recepcion de un mensaje

. Paso de cierto periodo de tiempo, después de entrar al estado o de

cierta hora y fecha particular
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Envio de mensajes

Ademas de mostrar y transicion de estados por medio de eventos, puede
representarse el momento en el cual se envian mensajes a otros objetos. Esto se
realiza mediante una linea punteada dirigida al diagrama de estados del objeto

receptor del mensaje.

Figura 28.- Representa la figura de envio de mensajes.
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2.3.6  CONSTRUCCION

2.3.6.1 Rational Rose 2066

El desarrollo en Rational Rose tiene una poderosa combinacion de notas,
procesos y herramientas para resolver los retos de la actualidad. A través de la
industria UML estandar y ahora la construccion y disefio, generacion de codigo y
ejecucion de modelos. Rational Rose técnicamente desarrolla direcciones para
completar el ciclo de vida de un proyecto, desde el andlisis en los casos de uso,
durante el disefio, implantacion y las pruebas.

Los modelos ejecutables permiten compilar y observar simulaciones de los
disefios UML. La ejecucion de disefios fomenta a un mejor disefio y una continua
actualizacion.

Rational Rose soporta una estrategia de desarrollo iterativo que reduce los
riesgos. Técnicamente la generacion de codigo permite una rapida ejecucion de
un disefilo de una maquina enfocada a dicho sistema entonces se consigue un
resultado, con lo que se necesita descubrir y corregir los disefios errados y
minimizar el riesgo.

Con Rational Rose se especifica el disefio en una manera de reflejo en tiempo
real, manejando los sistemas que trabajan en la actualidad.

Los bloques de construccion basica son objetos activos llamados cépsulas, los
que interactian unos entre otros limitandose en objetos llamados puertos. La
funcionalidad de las céapsulas simples es realizada directamente por un conjunto
de maquinas asociadas con la capsula.

Adn mas complejo la combinacion de capsulas dentro de un conjunto de
maquinas en red colaborando con subcapsulas.

Un completo soporte en UML en la actualidad construye la fomentacion de las
mas avanzadas soluciones de desarrollo para la industria.

Rational Rose es una herramienta que nos ha facilitado la elaboracion de

diferentes modelos de UML para el desarrollo de analisis de nuestro sistema.

16 http:/imwww.lynuxworks.com/partners/shows_product.php3?ID=213
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2.3.6.2 SQL Server Server 2000

“Es una base de datos moderna con una arquitectura implantada completada por
Microsoft, y disefiada para las direcciones mas exigentes de aplicaciones de base
de datos requeridas por decisiones de apoyo operacionales para sistemas
implantados hoy y en el futuro. SQL Server 7.0 y MSDE 1.0 soporta todos los 32-
bit de las plataformas de Microsoft Windows (excepto Win32), codigos base
compatibles con adaptaciones dinamicas del hardware capaces de soportar un
sistema en el cual ya esté instalado. Esto significa que los desarrolladores pueden
escribir un conjunto sencillo de aplicaciones con cédigos fuente y mandarlo a las
bases de datos de un Windows 98, de un Windows NT Server y de un Windows
NT Server Enterprise Edition. Las filas de Base de Datos también son
compatibles con todas las ediciones de SQL Server 7.0 .

Una version especial y variante del SQL Server 7.0, edicibn Estandar, es la
llamada SQL Server Developer's Edition, (edicion Promotora), compatible con
Microsoft Visual Studio y autorizado aplicaciones desarrolladas que utilizan

solamente Visual Studio.

SQL SERVER facilita la creacion y la invocacion de procedimientos o busquedas,

ya que trabaja con la arquitectura cliente-servidor.

La asignacion dinamica de recursos permite la escalabilidad del uso del disco y
memoria para acomodarse a las necesidades de la base de datos en cada
momento. Esta flexibilidad permite un mejor rendimiento y simplifica la
administracion del software. La eliminacion de dispositivos también es una ventaja

complementaria.

7 (http://www.islasoft.com/Producto/Plataforma %20SQL%20Server.pdf, 1,2).
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2.3.6.3 Visual Basic 68

Visual Basic 6.0 incluye muchas caracteristicas nuevas, especialmente en las
areas de Internet y de las bases de datos. Entre ellas se pueden destacar ADO,

aplicaciones DHTML y WebClasses, s6lo por mencionar las mas significativas.

Visual Basic es uno de los tantos lenguajes de programacion que podemos
encontrar hoy en dia. Dicho lenguaje nace del BASIC (Beginner's All-purpose
Symbolic Instruction Code) que fue creado en su version original en el Dartmouth
College, con el propdsito de servir a aquellas personas que estaban interesadas
en iniciarse en algun lenguaje de programacién. Luego de sufrir varias
modificaciones, en el afio 1978 se establecio el BASIC estandar.

Visual Basic 6.0 es un lenguaje de programacion visual, también llamado
lenguaje de 42 generacion. Esto quiere decir que un gran numero de tareas se
realizan sin escribir cédigo, simplemente con operaciones gréaficas realizadas con
el raton sobre la pantalla, es simple de usarlo, presenta disefios de diferentes
tipos que se los pueden insertar; de esta manera hace que la programacion sea
facil.

Proporciona al programador las herramientas suficientes para dar soluciones a

niveles empresariales y satisfacer las necesidades de los usuarios mas exigentes

18 McGRAW-HILL/INTERAMERICANA DE ESPANA
http://perso.wanadoo.es/tutoriales/cursos/vb/irfdex.
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2.3.6.4 Seagate Crystal Reports

Esta ultima versién de Seagate Cristal Reports es una herramienta para generar
reportes que trabaja con el programa Visual Basic que la utilizan millones de
personas, se puede realizar informes que se los puede personalizar.

2.3.6.4.1 Ventajas:

El reporte forma parte del proyecto, de manera que no se tiene que agregar
ningun archivo de reporte al empaquetado.

Al usar el disefiador se tiene la posibilidad de capturar algunos eventos que el
reporte dispara, por ejemplo a la hora de leer los registros y a la hora de imprimir
el reporte.

Existe una mayor flexibilidad para manejar la jerarquia de objetos y acceder a ella

Se tiene mayor control sobre los objetos que forman parte del reporte.

2.3.6.4.2 Desventajas:

El uso de disefiadores hace que el proyecto crezca en tamafo.
Un paguete de instalacion con disefiadores de Crystal Reports es mas propenso a

fallar (en mi experiencia) que si se lee un reporte desde un archivo externo.

2.3.6.5 Arquitectura Cliente - Servidor®

La arquitectura Cliente/Servidor es una forma de dividir y especializar programas
y equipos de computo de forma que la tarea que cada uno de ellos realiza se
efectda con la mayor eficiencia posible y permita simplificar las actualizaciones y

mantenimiento del sistema.

2.3.6.5.1 El Sistema de Informacién moderno Cli&sweridor

* Administra y despliega grandes redes
» Ofrece estandares de interoperabilidad

» Distribuye sus funcionalidades

19 http://www.it.uc3m.es/mcfp/docencia/si/materialfli-ser mcfp.pdf
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» Saca partido del modelo Cliente/Servidor
* Muchas veces requiere habilidades hibridas
« Procesamiento de transacciones, bases de datos, comunicaciones o

conocimientos sobre GUI.
2.3.6.5.2 El Modelo Cliente/Servidor tiene

Sistema distribuido donde el software esta dividido entre
tareas servidor
v’ tareas cliente
Separacion clara de responsabilidades

v en base a la nocién de servicio

2.3.6.5.3 Papel del cliente:
v inicia el didlogo
v envia peticiones al servidor conforme a algun protocolo asimétrico

v’ pide que el servidor actle, o que le informe, o ambas cosas

2.3.6.5.4 Papel del servidor:
v/ espera pasivamente peticiones de los clientes

v' responde a las peticiones segun su politica

2.3.6.5.5 Consecuencias

v" Un servidor puede atender a muchos clientes.

(\

Puede haber uno o varios servidores en un sistema.

<\

Un servidor puede ser substituido por otro que ofrece (al menos) el mismo
servicio sin afectar a los clientes.

Se puede ocultar a los clientes la ubicacion del servidor.

La ubicaciéon no afecta la manera de utilizar los servicios

El servidor puede regular el acceso a recursos compartidos

ERNER NN

En el caso general, un objeto/componente/programa puede ser cliente,

servidor o ambos
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2.3.6.5.6 Ventajas

AN N NN

D N N NN

<

Base en la nocion de servicio —buena estructura

Acoplamiento cliente-servidor débil, comunicacion por mensajes

Interfaces claras, modularidad, flexibilidad

Escalabilidad “vertical”

Facilita: migrar a servidor mas grande / veloz o servidores multiples
Escalabilidad “horizontal”

Facilita: afadir clientes

Hardware y plataformas software (SO) heterogéneos

Despliegue independiente de cliente y servidor

clientes / servidores pueden usar el hardware y SO mas adecuados para
su funcion, ej.cliente barato, servidor rapido

Robustez

Servidor protegido contra fallos en el cliente
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1. CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

3.1 CONCLUSIONES

v' Las herramientas utilizadas y la aplicacién de la Ingenieria de Software
permitieron obtener un producto sélido que responde adecuadamente a

los requerimientos que la Cooperativa necesita.

v' El desarrollo del sistema para la Cooperativa sera de gran utilidad ya que
por medio de este se facilitard su desempefio en cuanto a dar mejor

servicio al cliente, en el menor tiempo y con eficiencia.

v' La caracteristica fundamental de la Metodologia OMT es tener en cuenta
todos los principios del paradigma de orientacibn a objetos y refuerza
particularmente la necesidad de modelos consistentes de analisis y disefio
del negocio como paso previo y fundamental al desarrollo de la

programacion y la definicion de las bases de datos.

v' En la actualidad, gracias al avance de la tecnologia y a las herramientas
que se utilizan los sistemas actuales son escalables y la confiables con

caracteristicas importantes para un obtener un producto de calidad.
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3.2 RECOMENDACIONES

v

Se recomienda en un futuro incrementar dentro del Sistema de Cuentas y
Transacciones de la Cooperativa San Antonio de Pichincha mddulos para
Inversiones, Créditos y Contabilidad para brindar una mejor atencion a las

necesidades del cliente.

Se recomienda la creacion de un portal Web para el facilitar la obtencion

de la informacion para los clientes.

Se recomienda una adecuada capacitacion a las personas que se

encargaran de manipular el sistema.

Se recomienda incluir en el sistema, el cobro de valores para transacciones

como son las transferencias.

Se recomienda para la creacion de un nuevo empleado realizar un

mantenimiento con personas autorizadas para la creacion de permisos.
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ANEXO 1: GLOSARIO

Confiabilidad.- la confiabilidad es la medida del nUmero de interrupciones criticas

durante el tiempo que un programa o sistema esta en funcionamiento.

Automatizacion.- Es un sistema donde se trasfieren tareas de produccion,
realizadas habitualmente por operadores humanos a un conjunto de elementos

tecnoldégicos.

Sistema.- Es una parte del universo con una limitada extension en cuanto al
espacio y tiempo. Existen mas correlaciones o correlaciones mas fuertes entre
una parte del sistema y otra que entre esta parte del sistema y partes fuera del

sistema.

Programa.- Grupo de instrucciones que sirven para realizar determinadas tareas.

También llamadas aplicaciones.

Informacidon.- Es la suma de conceptos y de reglas de actuacion que fueron
extraidas de una comunicacion. Informacién es un conjunto de datos significativos

y pertinentes que describan sucesos o entidades

Seguridad.- Medidas de resguardos contra el acceso no autorizado a los datos.
Los programas y datos se pueden asegurar entregando nimeros de identificacion

y contrasefas a los usuarios autorizados de una computadora.

Cuenta.- Es la que la entidad bancaria autoriza al cliente para disponer, sobre su

saldo favorable.

Transacciones.- Las transacciones economicas son transferencias de derechos
de propiedad. Cualquier transaccion requiere una serie de mecanismos que
protejan a los agentes que intervienen de los riesgos relacionados con el

intercambio.
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Depositos.- Asiento que sefiala la tendencia por parte del cliente. Es el
movimiento que realiza una persona en una entidad bancaria para que esta

guarde su dinero.

Retiros.- Es la accion de sacar algo de un lugar. En una entidad bancaria

Transferencia.- Permite el traslado de valores de una cuenta a otra dependiendo

de las necesidades.

Paradigma.- Es una técnica, un modelo o un conjunto de herramientas para

representar la solucion de problemas especificos.

Metodologia.- Conjunto de métodos empleados para el desarrollo de sistemas
automatizados.
Una metodologia completa es algo mas que una notacidon, un proceso, Yy

herramientas. Ademas de una "notacion, de un proceso, y de herramientas"

Método.- En programacién orientada a objetos, método es el procesamiento que

realiza un objeto, se implementa el método.

UML.- Se le denomina asi al lenguaje Unificado de Modelado, basados en los
primeros métodos de Programacion Orientada a Objetos (POO) y esta pensado
para realizar analisis completos para desarrollo de aplicaciones de unas

dimensiones amplias.

Prototipo.- Un prototipo es una representacion limitada del disefio de un producto
que permite a las partes responsables de su creaciébn experimentar su uso,

probarlo en situaciones reales y explorar su uso.

Un prototipo puede ser cualquier cosa, desde un trozo de papel con sencillos

dibujos a un complejo software.
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Actor.- Lenguaje de programacion orientado a objetos para computadores
personales, se ejecuta sobre Windows y posee una sintaxis parecida a Pascal

para facilitar la transicion a los lenguajes orientados a objetos.

Clase.- .- Es la unidad basica que encapsula toda la informacién de un Objeto (un
objeto es una instancia de una clase). A través de ella podemos modelar el

entorno en estudio (una Casa, un Auto, una Cuenta Corriente, etc.).

Objeto .- Un objeto de datos es una representacion de cualquier composicion de
informacion compuesta que debe comprender el software.

Un objeto es la instancia de una clase que combina datos y procedimientos.
También puede expresarse como una entidad que encapsula sus propiedades,

eventos y métodos.

Cliente.- Es el que inicia un requerimiento de servicio. El requerimiento inicial
puede convertirse en multiples requerimientos de trabajo a través de redes LAN o
WAN. La ubicacion de los datos o de las aplicaciones es totalmente transparente

para el cliente.

Servidor.- Es cualquier recurso de céomputo dedicado a responder a los
requerimientos del cliente. Los servidores pueden estar conectados a los clientes
a través de redes LANs o WANSs. Un servidor da servicio a multiples clientes en

forma concurrente.

Cliente/Servidor.- Es la tecnologia que proporciona al usuario final el acceso
transparente a las aplicaciones, datos, servicios de cOomputo o cualquier otro
recurso del grupo de trabajo y/o, a través de la organizacion, en mdultiples
plataformas.

Entorno.- Es aquella parte del universo que esta en comunicacion con el sistema,
pero que no es parte del sistema.
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