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Capitulo 1
INTRODUCCION

1.1 Ambito

En la Facultad de Ciencias de la Computacion de la BUAP existe la coordinacién de
practicas profesionales y bolsa de trabajo, esta coordinacidn se encarga de recolectar y
difundir toda convocatoria de practicas profesionales o bolsa de trabajo, asi mismo
lleva el control de la supervision de todo practicante registrado. Adicionalmente ésta
coordinacidn tiene que levantar reportes de toda aquella informacién util en beneficio
del sector productivo y de los estudiantes.

1.2 Justificacidon

Sin embargo esta informacidn aunque es llevada electronicamente hace falta
concentrarla en un portal que vuelva los datos agiles, oportunos consistentes y
actualizados.

1.3 Metodologia
Este trabajo se realizé bajo la metodologia RUP, siguiendo un Lenguaje Unificado de
Modelado (UML) y utilizando como herramienta de trabajo el programa “StarUML”.

1.4 Referencias del sistema
La informacién con que se cuenta son:
1) Convocatorias impresas de practicas profesionales y bolsa de trabajo asi como
expedientes impresos de practicantes.
2) Alguna reglamentacidon oportuna para las convocatorias y para los alumnos
interesados en las convocatorias.

1.5 Objetivos

El objetivo de este trabajo es implementar un portal que administre toda informacién
relacionada con la practica profesional y bolsa de trabajo, facilitando los procesos que
estas tareas conllevan.

1.6 Objetivos especificos
e Llevar la administracion de todas las vacantes publicadas.
e Difundir las propuestas a los alumnos de la FCC por un medio electrénico y asi
hacer mas visibles las convocatorias.
e Llevar un registro de las empresas que ofertan propuestas.

1.7 Restricciones
No aplica.



Capitulo 2
Marco Tedrico

2.1 Seguridad en WEB
La web presenta nuevo retos que generalmente no se aprecian en el contexto de la
seguridad de los computadores ni de la red: [1]

e Internet es bidireccional. Al contrario que los entornos de publicacion
tradicionales, incluso los sistemas de publicacion electréonica que hacen uso de
teletexto, respuesta de voz o respuesta de fax, la web es vulnerable a los
ataques a los servidores web desde internet.

e La web se emplea cada vez mas para presentar informacién de empresas y de
productos, y como plataforma para transacciones de negocios. Se puede
perjudicar la imagen y ocasionar pérdidas econdmicas, si se manipulan los
servidores web.

e Aunque los navegadores web son muy faciles de usar, los servidores web
relativamente sencillos de configurar y gestionar y gestionar los contenidos
web cada vez mds faciles de desarrollar, el software subyacente es
extraordinariamente complejo.

En determinadas circunstancias, es interesante poder limitar el acceso a documentos
reservados o Utiles para un conjunto restringido de personas. En éste caso se
restringird el acceso con la siguiente restriccion:

Limitacién de acceso por nombres de usuario y clave de acceso. Sélo los usuarios que
conozcan una clave de acceso valida pueden acceder a la informacion. [2]

Los usuarios o visitantes de su sitio no deben poder ver o entrar en los directorios de
su aplicacion, coloque un index con un contenido "mensaje" que indique que no estd
en un area permitida y lo redireccione al index principal de su aplicacion.

Usar la funcidn mysql real escape string para el tratamiento de datos en la base de
datos. De esta forma se minimiza un posible ataque por sql injection. [3]

Manipulacién de URL

Los forms HTML envian sus resultados usando uno de dos métodos posibles: GET o
POST. Si el método es GET, todos los parametros del form vy sus
valores correspondientes aparecen en cadena de busqueda del URL que el usuario ve.
Esta cadena puede ser facilmente manipulable.

En este caso su usara el método POST para no hacer visible el paso de variables. [4]

2.2 Bases de Datos

éPor qué es importante el disefo de una base de datos?

Una buena base de datos no es algo que simplemente suceda; la estructura de su
contenido debe disefiarse con cuidado.
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Una base de datos bien disefiada facilita la administraciéon de datos y se convierte en
un valioso generador de informacién; mientras una que este mal disefiada
probablemente se convertird en tierra de cultivo de datos redundantes, es decir datos
innecesariamente duplicados. En muchas ocasiones los datos son los causantes de
errores de informacion dificiles de rastrear. [5]

éQué son las Bases de Datos?

Una base de datos es un “almacén” que nos permite guardar grandes cantidades de
informacién de forma organizada para que luego podamos encontrar y utilizar
facilmente. [6]

Desde el punto de vista informatico, la base de datos es un sistema formado por un
conjunto de datos almacenados en discos que permiten el acceso directo a ellos y un
conjunto de programas que manipulen ese conjunto de datos.

Cada base de datos se compone de una o mas tablas que guarda un conjunto de datos.
Cada tabla tiene una o mas columnas y filas. Las columnas guardan una parte de la
informacién sobre cada elemento que queramos guardar en la tabla, cada fila de la
tabla conforma un registro.

Definicién de Base de Datos

Se define una base de datos como una serie de datos organizados y relacionados entre
si, los cuales son recolectados y explotados por los sistemas de informacién de una
empresa o negocio en particular.

Caracteristicas

Entre las principales caracteristicas de los sistemas de base de datos podemos
mencionar:

e Independencia ldgica y fisica de los datos.

e Redundancia minima.

e Acceso concurrente por parte de multiples usuarios.

e Integridad de los datos.

e Consultas complejas optimizadas.

e Seguridad de acceso y auditoria.

e Respaldoy recuperacion.

e Acceso a través de lenguajes de programacion estandar.

e Sistemas de Gestion de Base de Datos (SGDB).
Los Sistemas de Gestion de Base de Datos (en inglés DataBase Management System)
son un tipo de software muy especifico, dedicado a servir de interfaz entre la base de
datos, el usuario y las aplicaciones que la utilizan. Se compone de un lenguaje de
definicion de datos, de un lenguaje de manipulacién de datos y de un lenguaje de
consulta.

Ventajas de las Bases de Datos

e Control Sobre la Redundancia de Datos:
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Los sistemas de ficheros almacenan varias copias de los mismos datos en ficheros
distintos. Esto hace que se desperdicie espacio de almacenamiento, ademdas de
provocar la falta de consistencia de datos.

En los sistemas de bases de datos todos estos ficheros estan integrados, por lo que no
se almacenan varias copias de los mismos datos. Sin embargo, en una base de datos no
se puede eliminar la redundancia completamente, ya que en ocasiones es necesaria
para modelar las relaciones entre los datos.

e Consistencia de Datos:
Eliminando o controlando las redundancias de datos se reduce en gran medida el
riesgo de que haya inconsistencias. Si un dato estd almacenado una sola vez, cualquier
actualizacion se debe realizar sélo una vez, y estd disponible para todos los usuarios
inmediatamente. Si un dato estd duplicado y el sistema conoce esta redundancia, el
propio sistema puede encargarse de garantizar que todas las copias se mantienen
consistentes.

e Comparticién de Datos:
En los sistemas de ficheros, los ficheros pertenecen a las personas o a los
departamentos que los utilizan. Pero en los sistemas de bases de datos, la base de
datos pertenece a la empresa y puede ser compartida por todos los usuarios que estén
autorizados.

e Mantenimiento de Estandares:
Gracias a la integracion es mas facil respetar los estandares necesarios, tanto los
establecidos a nivel de la empresa como los nacionales e internacionales. Estos
estdndares pueden establecerse sobre el formato de los datos para facilitar su
intercambio, pueden ser estdndares de documentacién, procedimientos de
actualizacion y también reglas de acceso.

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

e Mejora en la Seguridad:
La seguridad de la base de datos es la proteccidn de la base de datos frente a usuarios
no autorizados. Sin unas buenas medidas de seguridad, la integracién de datos en los
sistemas de bases de datos hace que éstos sean mds vulnerables que en los sistemas
de ficheros.

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



e Mejora en la Productividad:
El SGBD proporciona muchas de las funciones estandar que el programador necesita
escribir en un sistema de ficheros. A nivel basico, el SGBD proporciona todas las rutinas
de manejo de ficheros tipicas de los programas de aplicacion.
El hecho de disponer de estas funciones permite al programador centrarse mejor en la
funcidén especifica requerida por los usuarios, sin tener que preocuparse de los detalles
de implementacién de bajo nivel.

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

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

e Mejora en los Servicios de Copias de Seguridad:

Muchos sistemas de ficheros dejan que sea el usuario quien proporcione las medidas
necesarias para proteger los datos ante fallos en el sistema o en las aplicaciones. Los
usuarios tienen que hacer copias de seguridad cada dia, y si se produce algun fallo,
utilizar estas copias para restaurarlos.

En este caso, todo el trabajo realizado sobre los datos desde que se hizo la ultima
copia de seguridad se pierde y se tiene que volver a realizar. Sin embargo, los SGBD
actuales funcionan de modo que se minimiza la cantidad de trabajo perdido cuando se
produce un fallo.

Desventajas de las Bases de Datos

e Complejidad:
Los SGBD son conjuntos de programas que pueden llegar a ser complejos con una gran
funcionalidad. Es preciso comprender muy bien esta funcionalidad para poder realizar
un buen uso de ellos.

e Coste del Equipamiento Adicional:
Tanto el SGBD, como la propia base de datos, pueden hacer que sea necesario adquirir
mas espacio de almacenamiento. Ademas, para alcanzar las prestaciones deseadas, es
posible que sea necesario adquirir una maquina mas grande o una maquina que se



dedique solamente al SGBD. Todo esto hara que la implantacidon de un sistema de
bases de datos sea mas cara.

e Vulnerable a los Fallos:
El hecho de que todo esté centralizado en el SGBD hace que el sistema sea mas
vulnerable ante los fallos que puedan producirse. Es por ello que deben tenerse copias
de seguridad (Backup).

2.3 Normalizacidn

Concepto.

La normalizacidn es un concepto que hace referencia a las relaciones. Basicamente, el
principio de normalizacién indica que las tablas de las bases de datos eliminardn las
incoherencias y redundancias, y minimizaran la ineficacia. [7]

Descripcion.

La normalizacién funciona mediante una serie de etapas Ilamadas formas
normalizadas. Las primeras de estas etapas se describen como primera forma
normalizada (1NF), segunda forma normalizada (2NF) y tercera forma normalizada
(3NF). Desde un punto de vista estructural, 2NF es mejor que 1NF, y 3NF es mejor que
2 NF. Para la mayoria de los propdsitos de disefio de base de datos de negocios, 3NF es
el nivel al que se tiene que llegar en el proceso de normalizacién.

Ademas, algunas aplicaciones muy especializadas pueden requerir mas alla de 4NF.
Estas aplicaciones, en general, son promovidas por requerimientos de investigacion
estadistica que se salen del dmbito de la mayoria de las operaciones de negocios. [8]

Fundamentos de la normalizacién.

La normalizacion es el proceso de organizar los datos de una base de datos. Se incluye
la creacién de tablas y el establecimiento de relaciones entre ellas segun reglas
disefiadas tanto para proteger los datos como para hacer que la base de datos sea mas
flexible al eliminar la redundancia y las dependencias incoherentes. [9]

Los datos redundantes desperdician el espacio de disco y crean problemas de
mantenimiento. Si hay que cambiar datos que existen en mds de un lugar, se deben
cambiar de la misma forma exactamente en todas sus ubicaciones. Un cambio en la
direcciéon de un cliente es mucho mas facil de implementar si los datos sélo se
almacenan en la tabla Clientes y no en algun otro lugar de la base de datos.

Hay algunas reglas en la normalizacién de una base de datos. Cada regla se denomina
una "forma normal". Si se cumple la primera regla, se dice que la base de datos esta en
la "primera forma normal". Si se cumplen las tres primeras reglas, la base de datos se
considera que esta en la "tercera forma normal". Aunque son posibles otros niveles de
normalizacion, la tercera forma normal se considera el maximo nivel necesario para la
mayor parte de las aplicaciones.

Al igual que con otras muchas reglas y especificaciones formales, en los escenarios
reales no siempre se cumplen los estdndares de forma perfecta.



En las descripciones siguientes se incluyen ejemplos.

e Primera Forma Normal
Elimine los grupos repetidos de las tablas individuales.
Cree una tabla independiente para cada conjunto de datos relacionados.
Identifique cada conjunto de datos relacionados con una clave principal.
No use varios campos en una sola tabla para almacenar datos similares. Por ejemplo,
para realizar el seguimiento de un elemento del inventario que proviene de dos
origenes posibles, un registro del inventario puede contener campos para el Cédigo de
proveedor 1y para el Cédigo de proveedor 2.

¢Qué ocurre cuando se agrega un tercer proveedor? Agregar un campo no es la
respuesta, requiere modificaciones en las tablas y el programa, y no admite facilmente
un numero variable de proveedores. En su lugar, coloque toda la informacién de los
proveedores en una tabla independiente denominada Proveedores y después vincule
el inventario a los proveedores con el nimero de elemento como clave, o los
proveedores al inventario con el cédigo de proveedor como clave.

e Segunda Forma Normal
Cree tablas independientes para conjuntos de valores que se apliquen a varios
registros.
Relacione estas tablas con una clave externa.
Los registros no deben depender de nada que no sea una clave principal de una tabla,
una clave compuesta si es necesario. Por ejemplo, considere la direccidon de un cliente
en un sistema de contabilidad. La direccién se necesita en la tabla Clientes, pero
también en las tablas Pedidos, Envios, Facturas, Cuentas por cobrar y Colecciones. En
lugar de almacenar la direccion de un cliente como una entrada independiente en cada
una de estas tablas, almacénela en un lugar, ya sea en la tabla Clientes o en una tabla
Direcciones independiente.

e Tercera Forma Normal

Elimine los campos que no dependan de la clave.

Los valores de un registro que no sean parte de la clave de ese registro no pertenecen
a la tabla. En general, siempre que el contenido de un grupo de campos pueda
aplicarse a mas de un Unico registro de la tabla, considere colocar estos campos en una
tabla independiente. Por ejemplo, en una tabla Contratacion de empleados, puede
incluirse el nombre de la universidad y la direccidon de un candidato. Pero necesita una
lista completa de universidades para enviar mensajes de correo electrénico en grupo.
Si la informacién de las universidades se almacena en la tabla Candidatos, no hay
forma de enumerar las universidades que no tengan candidatos en ese momento. Cree
una tabla Universidades independiente y vinculela a la tabla Candidatos con el cddigo
de universidad como clave.

EXCEPCION: cumplir la tercera forma normal, aunque en teoria es deseable, no
siempre es practico. Si tiene una tabla Clientes y desea eliminar todas las dependencias
posibles entre los campos, debe crear tablas independientes para las ciudades, cédigos
postales, representantes de venta, clases de clientes y cualquier otro factor que pueda
estar duplicado en varios registros. En teoria, la normalizacién merece el trabajo que



supone. Sin embargo, muchas tablas pequefias pueden degradar el rendimiento o
superar la capacidad de memoria o de archivos abiertos.

Puede ser mas factible aplicar la tercera forma normal sélo a los datos que cambian
con frecuencia. Si quedan algunos campos dependientes, disefie la aplicacion para que
pida al usuario que compruebe todos los campos relacionados cuando cambie alguno.

e Cuarta Forma Normal
La cuarta forma normal, también llamada Forma normal de Boyce Codd (BCNF, Boyce
Codd Normal Form), y la quinta forma normal existen, pero rara vez se consideran en
un disefio real. Si no se aplican estas reglas, el disefio de |la base de datos puede ser
menos perfecto, pero no deberia afectar a la funcionalidad.

Tabla de ejemplo

Estos pasos demuestran el proceso de normalizacién de una tabla de alumnos ficticia.
1. Tabla sin normalizar:

N°alumno Tutor Despacho-Tut Clasel Clase2 Clase3
1022 Garcia 412 101-07 | 143-01  159-02
4123 Diaz | 216 201-01  211-02 214-01

2. Primera forma normal: no hay grupos repetidos

Las tablas sdlo deben tener dos dimensiones. Puesto que un alumno tiene varias
clases, estas clases deben aparecer en una tabla independiente. Los campos
Clasel, Clase2 y Clase3 de los registros anteriores son indicativos de un
problema de diseno.

Las hojas de cdlculo suelen usar la tercera dimensién, pero las tablas no deberian
hacerlo. Otra forma de considerar ese problema es con una relacién de uno a
varios y poner el lado de uno y el lado de varios en tablas distintas. En su lugar,
cree otra tabla en la primera forma normal eliminando el grupo repetido (N2
clase), seglin se muestra a continuacioén:

N° alumno Tutor  Despacho-Tut N° clase
1022 Garcia | 412 101-07
1022 Garcia | 412 143-01
1022 Garcia | 412 159-02
4123 Diaz 216 201-01
4123 Diaz 216 211-02
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4123 Diaz 216 214-01

Segunda forma normal: eliminar los datos redundantes

Observe los diversos valores de N2 clase para cada valor de N2 alumno en la
tabla anterior. N2 clase no depende funcionalmente de N2 alumno (la clave
principal), de modo que la relacién no cumple la segunda forma normal.

Las dos tablas siguientes demuestran la segunda forma normal:

Alumnos:

N°alumno Tutor Despacho-Tut

1022 Garcia 412
4123 Diaz | 216
Registro:

N° alumno N° clase

1022 101-07
1022 143-01
1022 159-02
4123 201-01
4123 211-02
4123 214-01

. Tercera forma normal: eliminar los datos no dependientes de la clave.

En el ultimo ejemplo, Despacho-Tut (el niumero de despacho del tutor) es
funcionalmente dependiente del atributo Tutor. La solucion es pasar ese
atributo de la tabla Alumnos a la tabla Personal, segin se muestra a
continuacion:

Alumnos:
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N° alumno Tutor

1022 Garcia
4123 Diaz
Personal:

Nombre Habitacion Dept
Garcia 412 42
Diaz 216 42

2.4 Ingenieria de Software

La ingenieria de software es una disciplina formada por un conjunto de métodos,
herramientas y técnicas que se utilizan en el desarrollo de los programas informaticos
(software). [10]

Esta disciplina trasciende la actividad de programacién, que es la actividad principal a
la hora de crear un software. El ingeniero de software se encarga de toda la gestién
del proyecto para que éste se pueda desarrollar en un plazo determinado y con el
presupuesto previsto.

La ingenieria de software, por lo tanto, incluye el analisis previo de la situacioén, el
disefio del proyecto, el desarrollo del software, las pruebas necesarias para confirmar
su correcto funcionamiento y la implementacién del sistema.

Cabe destacar que el proceso de desarrollo de software implica lo que se conoce como
ciclo de vida del software, que esta formado por cuatro etapas: concepcidn,
elaboracidn, construccion y transicién.

La concepcidn fija el alcance del proyecto y desarrolla el modelo de negocio; la
elaboracion define el plan del proyecto, detalla las caracteristicas y fundamenta la
arquitectura; la construccién es el desarrollo del producto; y la transicion es la
transferencia del producto terminado a los usuarios.

Una vez que se completa este ciclo, entra en juego el mantenimiento del software. Se
trata de una fase de esta ingenieria donde se solucionan los errores descubiertos
(muchas veces advertidos por los propios usuarios) y se incorporan actualizaciones
para hacer frente a los nuevos requisitos. El proceso de mantenimiento incorpora
ademadas nuevos desarrollos, para permitir que el software pueda cumplir con una
mayor cantidad de tareas.

¢Cual es la diferencia entre Ingenieria de software y Ciencia de la computaciéon?

La ciencia de la computacion comprende la teoria y los fundamentos. Y la ingenieria de
software comprende las formas prdcticas para desarrollar y entregar un software util.
[11]
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¢Cudl es la diferencia entre Ingenieria de software y la Ingenieria de sistemas?

La ingenieria de sistemas se refiere a todos los aspectos del desarrollo de sistemas
informaticos, incluyendo hardware, software e ingenieria de procesos. La ingenieria de
software es parte de este proceso.

2.5 Programacién Orientada a Objetos

Programacion Orientada a Objetos (POO)

Tecnologia Orientada a Objetos

Hoy en dia la tecnologia orientada a objetos ya no se aplica solamente a los lenguajes
de programacion, ademads se viene aplicando en el analisis y disefio con mucho éxito,
al igual que en las bases de datos. Es que para hacer una buena programacion
orientada a objetos hay que desarrollar todo el sistema aplicando esta tecnologia, de
ahi la importancia del andlisis y el disefio orientado a objetos. [12]

La programacion orientada a objetos es una de las formas mas populares de
programar y viene teniendo gran acogida en el desarrollo de proyectos de software
desde los ultimos afios. Esta acogida se debe a sus grandes capacidades y ventajas
frente a las antiguas formas de programar.

¢Cuales son las ventajas de un lenguaje orientado a objetos?
e Fomenta la reutilizacién y extensidn del codigo.
e Permite crear sistemas mas complejos.
e Relacionar el sistema al mundo real.
e Facilita la creacién de programas visuales.
e Construccion de prototipos
e Agiliza el desarrollo de software
e Facilita el trabajo en equipo
e Facilita el mantenimiento del software

Lo interesante de la POO es que proporciona conceptos y herramientas con las cuales
se modela y representa el mundo real tan fielmente como sea posible.

El modelo Orientado a Objetos
Para entender este modelo vamos a revisar 4 conceptos basicos:
e Objetos
e Clases
e Herencia
e Envio de mensajes

1. Objetos

Entender que es un objeto es la clave para entender cualquier lenguaje orientado a
objetos.

Existen muchas definiciones que se le ha dado al Objeto. Primero empecemos
entendiendo que es un objeto del mundo real. Un objeto del mundo real es cualquier
cosa que vemos a nuestro alrededor. Digamos que para leer este articulo lo hacemos a
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través del monitor y una computadora, ambos son objetos, al igual que nuestro
teléfono celular, un arbol o un automavil.

Analicemos un poco mas a un objeto del mundo real, como la computadora. No
necesitamos ser expertos en hardware para saber que una computadora estd
compuesta internamente por varios componentes: la tarjeta madre, el chip del
procesador, un disco duro, una tarjeta de video, y otras partes mas. El trabajo en
conjunto de todos estos componentes hace operar a una computadora.

Internamente, cada uno de estos componentes puede ser sumamente complicado y
puede ser fabricado por diversas compafiias con diversos métodos de disefio. Pero
nosotros no necesitamos saber cémo trabajan cada uno de estos componentes, como
saber qué hace cada uno de los chips de la tarjeta madre, o cédmo funciona
internamente el procesador. Cada componente es una unidad auténoma, y todo lo que
necesitamos saber de adentro es cdmo interactian entre si los componentes, saber
por ejemplo si el procesador y las memorias son compatibles con la tarjeta madre, o
conocer donde se coloca la tarjeta de video. Cuando conocemos como interaccionan
los componentes entre si, podremos armar facilmente una computadora.

¢Qué tiene que ver esto con la programacion? La programacion orientada a objetos
trabaja de esta manera. Todo el programa estd construido en base a diferentes
componentes (Objetos), cada uno tiene un rol especifico en el programa y todos los
componentes pueden comunicarse entre ellos de formas predefinidas.

Todo objeto del mundo real tiene 2 componentes: caracteristicas y comportamiento.
Por ejemplo, los automdviles tienen caracteristicas (marca, modelo, color, velocidad
maxima, etc.) y comportamiento (frenar, acelerar, retroceder, llenar combustible,
cambiar llantas, etc.).

Los Objetos de Software, al igual que los objetos del mundo real, también tienen
caracteristicas y comportamientos. Un objeto de software mantiene sus caracteristicas
en una o mas "variables", e implementa su comportamiento con "métodos". Un
método es una funcién o subrutina asociada a un objeto.

automohil

“marca: Siring
Arocle ot String
colorString

+frenan() void
+acelerany void
+retroceder( void

llustracion 1. Ej. Objetos

Definicién tedrica: Un objeto es una unidad de cdédigo compuesto de variables y
métodos relacionados.

2. Las Clases

En el mundo real, normalmente tenemos muchos objetos del mismo tipo. Por ejemplo,
nuestro teléfono celular es sélo uno de los miles que hay en el mundo. Si hablamos en
términos de la programacién orientada a objetos, podemos decir que nuestro objeto
celular es una instancia de una clase conocida como "celular". Los celulares tienen
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caracteristicas (marca, modelo, sistema operativo, pantalla, teclado, etc.) y
comportamientos (hacer y recibir llamadas, enviar mensajes multimedia, transmisiéon
de datos, etc.).

celular

Jnarca; string
Anodelo: String

+Hlamar(} void
+colgary void

llustracion 2. Ej. Clases

Cuando se fabrican los celulares, los fabricantes aprovechan el hecho de que los
celulares comparten esas caracteristicas comunes y construyen modelos o plantillas
comunes, para que a partir de esas se puedan crear muchos equipos celulares del
mismo modelo. A ese modelo o plantilla le llamamos CLASE, y a los equipos que
sacamos a partir de ella la llamamos OBJETOS.

celular

qnares: String

anodelo: String Creando un objeto
de la Clase

+llamanr X voicl
el X voicl

Un_Objato

“narca; Sagem
-modelo; X5

Hlamar(woid
+oolgar(woid

llustracion 3. Ej. De clase

Esto mismo se aplica a los objetos de software, se puede tener muchos objetos del
mismo tipo y mismas caracteristicas.

Definicién tedrica: La clase es un modelo o prototipo que define las variables y
métodos comunes a todos los objetos de cierta clase. También se puede decir que una
clase es una plantilla genérica para un conjunto de objetos de similares caracteristicas.
Por otro lado, una instancia de una clase es otra forma de llamar a un objeto. En
realidad no existe diferencia entre un objeto y una instancia. Sélo que el objeto es un
término mas general, pero los objetos y las instancias son ambas representacion de
una clase.

Definicién Tedrica: Una instancia es un objeto de una clase en particular.

3. Herencia

La herencia es uno de los conceptos mas cruciales en la POO. La herencia basicamente
consiste en que una clase puede heredar sus variables y métodos a varias subclases (la
clase que hereda es llamada superclase o clase padre). Esto significa que una subclase,
aparte de los atributos y métodos propios, tiene incorporados los atributos y métodos
heredados de la superclase. De esta manera se crea una jerarquia de herencia.

Por ejemplo, imaginemos que estamos haciendo el analisis de un Sistema para una
tienda que vende y repara equipos celulares.
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cedular
marca:String
-modelo:Siring
Hlaman(}vosd
+colgan() voud
Ja
celular_nuevo celular_mal ogrado
Jrecio_ventazint sinotivo: String
Sfecha_ingreso:Date <dueiio:String

llustracién 4. Ej. Herencia

En el grafico vemos 2 Clases mas que posiblemente necesitemos para crear nuestro
Sistema. Esas 2 Clases nuevas se construirdn a partir de la Clase Celular existente. De
esa forma utilizamos el comportamiento de la Super Clase.

En general, podemos tener una gran jerarquia de Clases tal y como vemos en el
siguiente grafico:

Clase A
La clase A a5 |a superciase da B,
La clase B es la subclase da b,
- 1A claee B ek 18 superciase e G, DY E.
- Las clases C,0 y E son subclases de B.
Claze B
Clase © Clase D Clase E

llustracién 5. Diagrama de herencia

4. Envio de Mensajes

Un objeto es inutil si estd aislado. El medio empleado para que un objeto interactue
con otro son los mensajes. Hablando en términos un poco mas técnicos, los mensajes
son invocaciones a los métodos de los objetos.

Lenguajes de Programacion Orientado a Objetos

En 1985, E. Stroustrup extendid el lenguaje de programacién C a C++, es decir C con
conceptos de clases y objetos, también por esas fechas se cred desde sus bases el
lenguaje EIFFEL.

En 1995 aparecié el mas reciente lenguaje OO, Java desarrollado por SUN, que hereda
conceptos de C++.

El lenguaje de desarrollo mds extendido para aplicaciones Web, el PHP 5, trae todas las
caracteristicas necesarias para desarrollar software orientado a objetos.

Ademas de otros lenguajes que fueron evolucionando, como el Pascal a Delphi.
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Finalmente también otros lenguajes script como el ActionScript que si bien no es
totalmente orientado a objetos pero si posee las caracteristicas.

Analisis y disefio Orientado a Objetos

Para el desarrollo de software orientado a objetos no basta usar un lenguaje orientado
a objetos. También se necesitara realizar un analisis y disefio orientado a objetos.

El modelamiento visual es la clave para realizar el analisis OO. Desde los inicios del
desarrollo de software OO han existido diferentes metodologias para hacer esto del
modelamiento, pero sin lugar a duda, el Lenguaje de Modelamiento Unificado (UML)
puso fin a la guerra de metodologias.

Segun los mismos disefiadores del lenguaje UML, éste tiene como fin modelar
cualquier tipo de sistemas (no solamente de software) usando los conceptos de la
orientacién a objetos. Y ademas, este lenguaje debe ser entendible para los humanos y
maquinas.

Actualmente en la industria del desarrollo de software tenemos al UML como un
estandar para el modelamiento de sistemas OO. Fue la empresa Racional que creé
estas definiciones y especificaciones del estdandar UML, y lo abrié al mercado. La
misma empresa cred uno de los programas mas conocidos hoy en dia para este fin; el
Racional Rose, pero también existen otros programas como el Poseidon que trae
licencias del tipo community edition que permiten su uso libremente.

El UML consta de todos los elementos y diagramas que permiten modelar los sistemas
en base al paradigma orientado a objetos. Los modelos orientados a objetos cuando se
construyen en forma correcta, son faciles de comunicar, cambiar, expandir, validar y
verificar. Este modelamiento en UML es flexible al cambio y permite crear
componentes plenamente reutilizables.

2.6 Metodologia RUP (Rational Unified Process)

RUP Es un proceso de desarrollo de software que junto con el Lenguaje Unificado de
Modelado (UML), constituye la metodologia estandar mas utilizada para el andlisis,
implementacidén y documentacion de sistemas orientados a objetos. [13]

El RUP no es un sistema con pasos firmemente establecidos, sino un conjunto de
metodologias adaptables al contexto y necesidades de cada organizacién.

RUP se divide en 4 fases, dentro de las cuales se realizan varias iteraciones segun el
proyecto y en las que se hace mayor o menos esfuerzo en las distintas actividades. En
las iteraciones de cada fase se hacen diferentes esfuerzos en diferentes actividades:
[14]

e Fase de Inicio
(Inspeccion y Concepcion) Se hace un plan de fases, donde se identifican los principales
casos de uso y se identifican los riesgos. Se concreta la idea, la vision del producto,
como se enmarca en el negocio, el alcance del proyecto.
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e Fase de Elaboracidn:
Se realiza el plan de proyecto, donde se completan los casos de uso y se mitigan los
riesgos. Planificar las actividades necesarias y los recursos requeridos, especificando
las caracteristicas y el disefio de la arquitectura.

e Fase de Construccion:
Se basa en la elaboracion de un producto totalmente operativo y en la elaboracidn del
manual de usuario. Construir el producto, la arquitectura y los planes, hasta que el
producto esta listo para ser enviado a la comunidad de usuarios.

e Fase de Transicién:
Se realiza la instalacion del producto en el cliente y se procede al entrenamiento de los
usuarios. Realizar la transicion del producto a los usuarios, lo cual incluye:
manufactura, envio, entrenamiento, soporte y mantenimiento del producto, hasta que
el cliente quede satisfecho, por tanto en esta fase suelen ocurrir cambios. Con estas
fases se logra ejecutar un conjunto de mejores practicas, como lo son:

e Desarrollar Software Iterativamente

e Modelar el software visualmente

e Controlar los Requerimientos

e Usar arquitecturas basadas en componentes
e Verificacion continua de la calidad

e Controlar los cambios

Beneficios de la Metodologia Orientada a Objetos.

e Promueve la reusabilidad.

e Reduce la complejidad del mantenimiento (extensibilidad y facilidad de
cambios).

e Rigqueza semantica.

e Disminuye la brecha semantica entre la vision interna y la visidon externa del
sistema.

e Facilita la construccion de prototipos.

Ventajas de la Metodologia Orientada a Objetos.

e Reutilizacién

e El disefador piensa en términos del comportamiento de objetos y no en
detalles de bajo nivel

e Confiabilidad, Integridad y Estabilidad.

e Mantenimiento mas sencillo. Modificaciones locales.

e Modelado mas realista.

e Modelos empresariales inteligentes.

e Independencia del disefio.

e Mejores herramientas CASE.

e Bibliotecas de clases para las empresas.
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e Se construyen clases cada vez mdas complejas.

e Nuevos mercados para el software.

e Disefio de mayor calidad.

e Programacién mas sencilla.

e Mejor comunicaciéon entre los profesionales de los Sistemas de Informacién y
los empresarios.

e Mayor nivel de automatizacién de las bases de datos.

e La comprension del sistema es mas facil porque la semantica entre el sistemay
la realidad son similares.

2.7 UML
El Lenguaje de Modelado Unificado (UML)

Una exigencia de la gran mayoria de instituciones dentro de su Plan Informatico
estratégico, es que los desarrollos de software bajo una arquitectura en Capas, se
formalicen con un lenguaje estdndar y unificado. [15]

Es decir, se requiere que cada una de las partes que comprende el desarrollo de todo
software de disefio orientado a objetos, se visualice, especifique y documente con
lenguaje comun.

Este lenguaje unificado que cumple con estos requerimientos, es ciertamente UML, el
cual cuenta con una notacién estandar y semanticas esenciales para el modelado de
un sistema orientado a objetos.

<<transformadion>>
lsta
Formularios

Insumo /
Robot i 4
Lista

Defreminacion :
Mddulos Btz
Textos

Anexar Valores
Celdas Tahlas

-
Lista  Direcciones
Fecha Enfrega

Campos

Espectativas de Entrega siempre
antes de las fecha fjada

i
Seleccionar
Vifietas
Gréficas

Ejecutar
Procesa
RohotDocIRS

llustracién 6. Ej. Diagrama UML
éQué es UML?

El Lenguaje de Modelado Unificado (UML: Unified Modeling Language) es la sucesion
de una serie de métodos de analisis y disefio orientadas a objetos que aparecen a fines
de los 80's y principios de los 90s.UML es llamado un lenguaje de modelado, no un
método. Los métodos consisten de ambos de un lenguaje de modelado y de un
proceso. El UML, fusiona los conceptos de la orientacion a objetos aportados por
Booch, OMT y OOSE (Booch, G. et al., 1999). UML incrementa la capacidad de lo que se
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puede hacer con otros métodos de andlisis y disefio orientados a objetos. Los autores
de UML apuntaron también al modelado de sistemas distribuidos y concurrentes para
asegurar que el lenguaje maneje adecuadamente estos dominios.

El lenguaje de modelado es la notacidn (principalmente gréafica) que usan los métodos
para expresar un disefio. El proceso indica los pasos que se deben seguir para llegar a
un diseio.

La estandarizacion de un lenguaje de modelado es invaluable, ya que es la parte
principal del proceso de comunicacién que requieren todos los agentes involucrados
en un proyecto informatico. Si se quiere discutir un disefio con alguien mas, ambos
deben conocer el lenguaje de modelado y no asi el proceso que se siguidé para
obtenerlo.

®
Preparacion Ingreso Ejecutar Analizar
Ingeniero DocIRS Insumo Robot Insumo ProcesoRobot Resultado
Tareas de
Levantamiento y
Disefio Ingresar Insumo
1 (VPN)

Ejecutar Proceso
(VPN) '
Analizar Resultado
(Internet) )
. - > —

llustracién 7. Lenguaje de modelado

Una de las metas principales de UML es avanzar en el estado de la integracién
institucional proporcionando herramientas de interoperabilidad para el modelado
visual de objetos. Sin embargo para lograr un intercambio exitoso de modelos de
informacién entre herramientas, se requirié definir a UML una semantica y una
notacién.

La notacion es la parte grafica que se ve en los modelos y representa la sintaxis del
lenguaje de modelado. Por ejemplo, la notacion del diagrama de clases define como se
representan los elementos y conceptos como son: una clase, una asociaciéon y una
multiplicidad. ¢Y qué significa exactamente una asociacion o multiplicidad en una
clase? Un meta modelo es la manera de definir esto (un diagrama, usualmente de
clases, que define la notacién).

Para que un proveedor diga que cumple con UML debe cubrir con la semantica y con la
notacion.

20



Una herramienta de UML debe mantener la consistencia entre los diagramas en un

mismo modelo. Bajo esta definicion una herramienta que solo dibuje, no puede
cumplir con la notacién de UML.

El lenguaje estd dotado de multiples herramientas para lograr la especificacion
determinante del modelo, se especificaran algunas formas:

Modelamiento de Clases
Casos de Uso

Diagrama de Interaccion

)

[
) Indice
Madul
“ InsumoRobot Monrre ========-- -
/' | Objeto
Nombre ¥ Atributos
Indlce / i
100,200,300 / i
‘:t ¥4 [ s e i
E / [ 7 Indice
/
i / | N armb e
i / - I Texto |Nombe
i / e Documentacipn |
{ 7 |
f S H
’-‘ 1
Formularios [
B [
B T NS i _
Nombe N\ “\\“ NombreTablg H
Indice N ‘ YaloresTablas  [rs5rehadas :
N\ i i
\
\
\
\
\,
\
\
‘\ 1
N | i
\ H
\ |
‘ FormularioTextos .qubrq Fomiulario
| Ddcuméntacipn
_ 1
1
{ i
! H
! H
H
= t
1
]
X o
Sistema Insumo i
H

llustracién 8. Herramientas de modelado

Los diagramas de clases de UML forman la vista Idgica.
Los diagramas de interaccion de UML constituyen la vista de proceso.

La vista de desarrollo captura el software en su entorno de desarrollo.
Los diagramas de despliegue integran la vista fisica.
Los escenarios: el modelo de casos de uso.

Modelamiento de Clases

Un diagrama de clases sirve para visualizar las relaciones entre las clases que
involucran el sistema, las cuales pueden ser asociativas, de herencia o de uso.

Un diagrama de clases estd compuesto por los siguientes elementos:

Clase: atributos, métodos vy visibilidad.
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e Relaciones: Herencia, Composicidn, Agregacion, Asociacién y Uso.
Elementos
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.).

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

(Nombre Clase>

‘Ainbutos>

(Dperaciones

o Méto

llustracién 9. Ej. Clase

En donde:

e Superior: Contiene el nombre de la Clase

e Intermedio: Contiene los atributos (o variables de instancia) que caracterizan a
la Clase (pueden ser private, protected o public).

e Inferior: Contiene los métodos u operaciones, los cuales son la forma como
interactya el objeto con su entorno (dependiendo de la visibilidad: private,
protected o public).

Atributos y Métodos:
Atributos:

Los atributos o caracteristicas de una Clase pueden ser de tres tipos, los que definen el
grado de comunicacién y visibilidad de ellos con el entorno, estos son:

o public (+): Indica que el atributo serd visible tanto dentro como fuera de la
clase, es decir, es accesible desde todos lados.

o private (-): Indica que el atributo sélo sera accesible desde dentro de la clase
(so6lo sus métodos lo pueden accesar).

o protected (#): Indica que el atributo no sera accesible desde fuera de la clase,
pero si podrd ser accesado por métodos de la clase ademds de las subclases
gue se deriven (ver herencia).
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Métodos:

Los métodos u operaciones de una clase son la forma en como ésta interactta con su
entorno, éstos pueden tener las caracteristicas:

o public (+): Indica que el método serd visible tanto dentro como fuera de la
clase, es decir, es accesible desde todos lados.

o private (-): Indica que el método sélo serd accesible desde dentro de la clase
(s6lo otros métodos de la clase lo pueden accesar).

o protected (#): Indica que el método no serd accesible desde fuera de la clase,
pero si podrd ser accesado por métodos de la clase ademds de métodos de las
subclases que se deriven (ver herencia).

Relaciones entre Clases:

Ahora ya definido el concepto de Clase, es necesario explicar cdmo se pueden
interrelacionar dos o mas clases (cada uno con caracteristicas y objetivos diferentes).

Antes es necesario explicar el concepto de cardinalidad de relaciones: En UML, la
cardinalidad de las relaciones indica el grado y nivel de dependencia, se anotan en
cada extremo de la relacién y éstas pueden ser:

e unoo muchos: 1..* (1..n)
e 00 muchos:0..* (0..n)
e numero fijo: m (m denota el numero).

Herencia (Especializacion/Generalizacion):

Indica que una subclase hereda los métodos y atributos especificados por una Super
Clase, por ende la Subclase ademas de poseer sus propios métodos y atributos,
poseera las caracteristicas y atributos visibles de la Super Clase (public y protected),
ejemplo:

‘ehiculo
Redueno : string
Repuertas : int
Beruedas : int

Svehiculo()
S-ehicula()
Qcaracteristicas() : void

Auto Camioneta

& descapotable : hoolean &tara : float
&carga : float

Sauto()

S Auta() SCamioneta()

Qcaracteristicas() : void $~Camioneta()

Qsuhir() : void Scaracteristicas() : void

Qhajar() : void Scargar(kilos : float) : void

llustracién 10. Relacién entre clases

En la figura se especifica que Auto y Camidn heredan de Vehiculo, es decir, Auto posee
las Caracteristicas de Vehiculo (Precio, VelMax, etc.) ademads posee algo particular que
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es Descapotable, en cambio Camién también hereda las caracteristicas de Vehiculo
(Precio, VelMax, etc.) pero posee como particularidad propia Acoplado, Tara y Carga.

Cabe destacar que fuera de este entorno, lo unico "visible" es el método
Caracteristicas aplicable a instancias de Vehiculo, Auto y Camidn, pues tiene definicién
publica, en cambio atributos como Descapotable no son visibles por ser privados.

Agregacion:

Para modelar objetos complejos, 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 aplicacién,
tenemos dos posibilidades:

e Por Valor: Es un tipo de relacién estatica, en donde el tiempo de vida del
objeto incluido estd condicionado por el tiempo de vida del que lo incluye. Este
tipo de relacién es comunmente llamada Composicion (el Objeto base se
construye a partir del objeto incluido, es decir, es "parte/todo").

e Por Referencia: Es un tipo de relaciéon dindmica, 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).

Asociacion:
La relacién entre clases conocida como Asociacién, permite asociar objetos que
colaboran entre si. Cabe destacar que no es una relacién fuerte, es decir, el tiempo de

vida de un objeto no depende del otro.

Ejemplo:

Cliente OrdenCompra

llustracién 11. Ej. Asociacion

Un cliente puede tener asociadas muchas Ordenes de Compra, en cambio una orden
de compra solo puede tener asociado un cliente.

Dependencia o Instanciacion (uso):
Representa un tipo de relacion muy particular, en la que una clase es instanciada (su

instanciacion es dependiente de otro objeto/clase). Se denota por una flecha
punteada.
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El uso mas particular de este tipo de relacion es para denotar la dependencia que tiene
una clase de otra, como por ejemplo una aplicacion grafica que instancia una ventana
(la creacion del Objeto Ventana estd condicionado a la instanciacién proveniente
desde el objeto Aplicacion):

Aplicacion Ventana

llustracién 12. Ej. Dependencia

Cabe destacar que el objeto creado (en este caso la Ventana grafica) no se almacena
dentro del objeto que lo crea (en este caso la Aplicacién).

Casos Particulares:

Clase Abstracta:

Empleado

AN

Operario Gerente

llustracion 13. Clase abstracta

Una clase abstracta se denota con el nombre de la clase y de los métodos con letra
"italica". Esto indica que la clase definida no puede ser instanciada pues posee
métodos abstractos (aun no han sido definidos, es decir, sin implementacidn). La Unica
forma de utilizarla es definiendo subclases, que implementan los métodos abstractos
definidos.

Clase parametrizada:

JKEY, ITEM :

Diccionario

QDefinir(key : KEY, item : ITEM)
¥Consultar(key : KEY) : ITEM

llustracién 14. Ej. Clase parametrizada

Una clase parametrizada se denota con un sub-cuadro en el extremo superior de la
clase, en donde se especifican los pardmetros que deben ser pasados a la clase para
gue esta pueda ser instanciada. El ejemplo mas tipico es el caso de un Diccionario en
donde una llave o palabra tiene asociado un significado, pero en este caso las llaves y
elementos pueden ser genéricos. La genericidad puede venir dada de un Template
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(como en el caso de C++) o bien de alguna estructura predefinida (especializacién a
través de clases).

En el ejemplo no se especificaron los atributos del Diccionario, pues ellos dependeran
exclusivamente de la implementacion que se le quiera dar.

Casos de Uso
Introduccidn
El diagrama de casos de uso representa la forma en como un Cliente (Actor) opera con
el sistema en desarrollo, ademas de la forma, tipo y orden en como los elementos
interactUan (operaciones o casos de uso).
Un diagrama de casos de uso consta de los siguientes elementos:

e Actor.

e Casos de Uso.

e Relaciones de Uso, Herencia y Comunicacion.

Elementos

Actor:

llustracién 15. Ej. Actor

Una definicidn previa, es que un Actor es un rol que un usuario juega con respecto al
sistema. Es importante destacar el uso de la palabra rol, pues con esto se especifica
que un Actor no necesariamente representa a una persona en particular, sino mas bien
la labor que realiza frente al sistema.

Como ejemplo a la definicidn anterior, tenemos el caso de un sistema de ventas en que
el rol de Vendedor con respecto al sistema puede ser realizado por un Vendedor o bien
por el Jefe de Local.

Caso de Uso:

O

llustracién 16. Ej. Caso de Uso

26


http://www.docirs.cl/uml.htm#actor
http://www.docirs.cl/uml.htm#casosuso
http://www.docirs.cl/uml.htm#relacion

Es una operacidén/tarea especifica que se realiza tras una orden de algun agente
externo, sea desde una peticién de un actor o bien desde la invocacién desde otro caso
de uso.

Relaciones:

S

.
lustracion 17. Ej. Relacion
Asociacion

Es el tipo de relacion mas basica que indica la invocacién desde un actor o caso de uso
a otra operacion (caso de uso). Dicha relacién se denota con una flecha simple.

fm i —————0

=3
llustracién 18. Ej. Asociacion
Dependencia o Instanciacién

Es una forma muy particular de relacion entre clases, en la cual una clase depende de
otra, es decir, se instancia (se crea). Dicha relacidn se denota con una flecha punteada.

_[>

llustracién 19. Ej. Dependencia
Generalizacion

Este tipo de relacion es uno de los mas utilizados, cumple una doble funcién
dependiendo de su estereotipo, que puede ser deUso (<<uses>>) o
de Herencia (<<extends>>).

Este tipo de relacién estd orientado exclusivamente para casos de uso (y no para
actores).

extends: Se recomienda utilizar cuando un caso de uso es similar a otro
(caracteristicas).

uses: Se recomienda utilizar cuando se tiene un conjunto de caracteristicas que son
similares en mds de un caso de uso y no se desea mantener copiada la descripcion de

la caracteristica.

De lo anterior cabe mencionar que tiene el mismo paradigma en disefio y
modelamiento de clases, en donde esta la duda clasica de usar o heredar.
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diario

lustracién 20. Ej. Casos de uso

Diagrama de Interaccion

Introduccidn

El diagrama de interaccidn, representa la forma en como un Cliente (Actor) u Objetos
(Clases) se comunican entre si en peticién a un evento. Esto implica recorrer toda la
secuencia de llamadas, de donde se obtienen las responsabilidades claramente.

Dicho diagrama puede ser obtenido de dos partes, desde el Diagrama Estatico de
Clases o el de Casos de Uso (son diferentes).

Los componentes de un diagrama de interaccion son:

Un Objeto o Actor.

Mensaje de un objeto a otro objeto.
Mensaje de un objeto a si mismo.

Elementos

Objeto/Actor:

llustracién 21. Ej. Elemento objeto/actor

El rectangulo representa una instancia de un Objeto en particular, y la linea punteada
representa las Ilamadas a métodos del objeto.
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Mensaje a Otro Objeto:

Se representa por una flecha entre un objeto y otro, representa la llamada de un
método (operacion) de un objeto en particular.

Mensaje al Mismo Objeto:

PER—

llustracién 22.Ej. Mensaje al mismo objeto

No solo llamadas a métodos de objetos externos pueden realizarse, también es posible
visualizar llamadas a métodos desde el mismo objeto en estudio.

a: Aplicacion v Ventana

’ b Boton ‘

Draw( )

Draw( )

=+ Paint( )
\»

llustracién 23. Ej. Mensaje a otros objetos

2.8 Herramienta StarUML
Es una herramienta para el modelamiento de software basado en los estandares UML
(Unified Modeling Language) y MDA (Model Driven Arquitecture). [16]

Sus principales caracteristicas son:

e Soporte completo al disefio UML mediante el uso de:
— Diagrama de casos de uso
— Diagrama de clase
— Diagrama de secuencia
— Diagrama de colaboracion.
— Diagrama de estados
— Diagrama de actividad.
— Diagrama de componentes
— Diagrama de despliegue.
— Diagrama de composicidn estructural (UML 2.0)
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e Definir elementos propios para los diagramas, que no necesariamente
pertenezcan al estandar de UML.

e La capacidad de generar cédigo a partir de los diagramas y viceversa,
actualmente funcionando para los lenguajes c++, c# y java.

e Generar documentacion en formatos Word, Excel y PowerPoint sobre los
diagramas.

e Patrones GoF (Gang of Four), EJB (Enterprise JavaBeans) y personalizados.

e Plantillas de proyectos.

e Posibilidad de crear plugins para el programa.

En definitiva esta es una de las mejores alternativas gratis que hay en Internet para el
modelamiento de software.

Capitulo 3
Disefio del sistema

3.1 Descripcidn de la informacién

La informacién publicada para las convocatorias de practicas profesionales, bolsa de
trabajo, academia, etc., es validada por un encargado del departamento de bolsa de
trabajo y practicas profesionales, asi como los expedientes y supervision de los
practicantes.

También llevara un control de informacion oportuna y eventos relacionados.

Descripcion del entorno

La implementacion del portal es de gran importancia, ya que no se cuenta con
periodos para la recepcion de propuestas, y de ésta forma se agilizara el proceso de
publicacién.

Administracién de vacantes

Una vez publicada la propuesta se realiza un reclutamiento para las vacantes de bolsa
de trabajo, practicas profesionales y academia.

Administracién Empresarial

La informacién empresarial es controlada con formatos establecidos para la bolsa de
trabajo y practicas profesionales.

Diagrama de Casos de Uso

A continuacion se muestra el diagrama de casos de uso.
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& consulta de ofertas

alumno ————/// administrador
administra usuarios
administra datos de empresas =

administra catalogos

llustracién 24. Diagrama de Casos de Uso

Documentacién de Casos de Uso

Nombre del CU: Login
1 Descripcidén breve
Método con el cual se podrd ingresar al sistema.

2 Flujo de eventos
2.1 Pre-condiciones
Haberse dado de alta en el sistema.

2.2 Flujo Principal
2.2.1 “Login”

2.2.1.1 El usuario tendra que ingresar su usuario y contrasefia para poder
acceder al sistema, de otra forma tendrd que llevar a cabo el registro (en el caso de los
alumnos).
Nombre del CU: Consulta de ofertas
3 Descripcion breve

El sistema le permite al alumno y al administrador revisar las propuestas de
bolsa de trabajo, practicas profesionales, etc.

4 Flujo de Eventos
4.1 Pre-condiciones
Haber completado el “login”.

4.2 Flujo Principal

4.2.1 “Consulta de ofertas”

4.2.1.1 El usuario escoge la opcidon “Bolsa de Trabajo” y el sistema le muestra
todas las propuestas que hay vigentes ordenadas de la mas reciente, a la mas antigua.
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4.2.1.2 El usuario escoge la opcién “Practicas Profesionales” y el sistema le
muestra todas las opciones que hay para realizar practicas profesionales, ordenadas de
la mas reciente, a la mas antigua.

4.2.1.3 El usuario escoge la opcidén “Academia” y el sistema le muestra todas las
opciones que hay para academia, ordenadas de la mds reciente, a la mas antigua.

4.2.1.4 El usuario escoge la opcidn “Curso” y el sistema le muestra todas las
opciones que hay, ordenadas de la mds reciente, a la mas antigua.

Nombre del CU: Datos personales
5 Descripcion breve

El sistema le permitira tanto al alumno como al administrador ingresar,
modificar o eliminar informacién personal.

6 Flujo de Eventos
6.1 Pre-condicidn
Haber completado el “login”.

6.2 Flujo Principal

6.2.1 “Datos personales”

6.2.1.1 El alumno podra ingresar su informacidon académica o personal, por si
no ha completado la informacion necesaria a la hora del registro, y asi tener mas
completa su informacion.

6.2.1.2 El administrador podra modificar la informacién de acceso al sistema.

6.2.1.3 El alumno escoge “Datos personales” para el flujo principal, si la
actividad seleccionada es:
Modificar, se ejecuta 6.3.1 “Modificar”

6.2.1.4 El administrador escoge “Datos personales” para el flujo principal, si la
actividad seleccionada es:
MODIFICAR, se ejecuta 6.3.2: “Modificar”

Nombre del CU: Administra propuestas
7 Descripcion breve
El administrador podrda agregar, modificar o eliminar alguna propuesta.
8 Flujo de Eventos
8.1 Pre-condicion
Haber completado el “login”.

8.2 Flujo Principal

8.2.1 “Administra propuestas”

8.2.1.1 El administrador tendra la opcion de ingresar las propuestas que desee
y aparecera un formulario en donde tenga que ingresar los datos como: titulo, fecha,
empresa, puesto/vacante, vigencia, descripcion de la empresa, requisitos, lo que
ofrece la empresa, etc., de la propuesta que es enviada por la empresa o lugar que
ofrece la vacante. Una vez hecho esto, debe guardar los cambios para que la propuesta
sea publicada.
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8.2.1.2 El administrador escoge “Administra propuestas” para el flujo principal,
si la actividad seleccionada es:
Modificar, se ejecuta 8.3.1: “Modificar’
Eliminar, se ejecuta 8.3.2: “Eliminar”

4

Nombre del CU: Administra usuarios
9 Descripcion breve

El administrador podra agregar, modificar o eliminar a algun alimno, el cual
pueda hacer uso del sistema.

10 Flujo de Eventos
10.1 Pre-condicion
El administrador debe haber completado el “login”.

10.2 Flujo Principal

10.2.1 “Administra usuarios”

10.2.1.1 El administrador tendra la opcidn de ingresar a un nuevo alumno, el
cual pueda hacer del sistema, y asi pueda consultar las propuestas publicadas.

10.2.1.2 El administrador escoge “Administra usuarios” para el flujo principal. Si
la actividad seleccionada es:
Modificar, se ejecuta 10.3.1: “Modificar”
Eliminar, se ejecuta 10.3.2: “Eliminar”

Nombre del CU: Administra datos de empresas

11 Descripcién breve

El administrador podra agregar, modificar o eliminar alguna empresa, escuela o lugar
donde tengan vacantes para practicas profesionales, bolsa de trabajo, academia, etc.

12 Flujo de Eventos
12.1 Pre-condiciones
El administrador debe haber completado el “login”.

12.2 Flujo Principal

12.2.1 “Administra datos de empresas”

12.2.1.1 El administrador escoge la opcién “ingresar” y el sistema le permite
agregar una nueva empresa, escuela o lugar, el cual ofrezca vacantes para practicas
profesionales, bolsa de trabajo, academia, etc. En la cual deberd de llenar los campos
necesarios de informacion, tales como: nombre, direccién, teléfonos, contacto, etc.

12.2.1.2 El administrador escoge “Administra datos de empresas” para el flujo
principal, si la actividad seleccionada es:
Modificar, se ejecuta 12.3.1: “Modificar”
Eliminar, se ejecuta 12.3.2: “Eliminar”
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Nombre del CU: Administra catalogos

13 Descripcién breve

El administrador podra agregar, modificar o eliminar alguna drea para clasificar las
propuestas, o algun tipo para la publicacién de propuestas.

14 Flujo de Eventos

14.1 Pre-condicion

Haber completado el “login”.

14.2 Flujo Principal

14.2.1 “Administra catdlogos”

14.2.1.1 El administrador tendrd la opcién de ingresar un drea como: redes,
base de datos, programacion, etc. para que se puedan clasificar mejor las propuestas
publicadas.

O en dado caso podrd agregar un nuevo tipo de propuesta, para que sea
publicada.

14.2.1.2 El administrador escoge “Administra propuestas” para el flujo
principal, si la actividad seleccionada es:
Modificar, se ejecuta 14.3.1: “Modificar”
Eliminar, se ejecuta 14.3.2: “Eliminar”

Flujos alternos

6.3.1 El alumno tendra la opcion de “modificar” su informacion tanto personal como
académica, por si alglin campo es erréneo o no es ingresado.

6.3.2 El administrador escoge la opcion “modificar” para corregir algin campo que
esté errédneo o quiera ser modificado.

8.3.1 El administrador escoge la opcién de “Modificar” en la cual tiene que buscar la
propuesta a modificar (eligiendo uno de los criterios de busqueda), y una vez
seleccionada se procede a realizar las modificaciones en el campo que se requiera
como: titulo, fecha, empresa, puesto/vacante, vigencia, descripcion de la empresa,
requisitos, lo que ofrece la empresa, etc. Una vez hechos los cambios correspondientes
basta con guardar, para que queden realizados los cambios.

8.3.2 El administrador escoge la opcién “Eliminar” en la cual busca la propuesta
(eligiendo uno de los criterios de busqueda) y procede a hacer clic en el botén de
“borrar”, y el sistema le mandara una notificacién para comprobar si se quiere eliminar
la propuesta. Una vez que se confirmo, la propuesta quedara eliminada.

10.3.1 El administrador selecciona la opcién de “Modificar” para poder cambiar los
datos personales del alumno, que son llenados de forma errénea o estan vacios.

10.3.2 El administrador selecciona la opcién de “Eliminar” si quiere quitar algun
alumno del sistema.

12.3.1 El administrador escoge “Modificar” si requiere corregir algin campo de
informacién de la empresa, lugar o de algun contacto.

12.3.2 El administrador selecciona “Eliminar” si desea quitar del sistema alguna
empresa dada de alta.
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14.3.1 El administrador escoge “Modificar” si requiere cambiar el nombre del drea o
tipo que ingresd anteriormente.

3.2 Representacion del flujo de informacidn

Diagramas de secuencia

Alumno

Login base de datos regisiro sistema Dropuestas informacion salir
: |
: alumno ' '
1 ingreso al sistem_gD: .
h > ,
P : manda los datos() |

-

. vgiﬁaa los datos()

|
o
41 no existen()

5:ingresa dab:si de registro()

S

S
)

]
: almacena datos(}

T
'
T
'
'
'
'
'
'
'
'
'
'

1 ver propuestas()

b J

8:ingreso a iiistema[)
7+ confirmal)

0 : administra informacion persnnalD '
o

J

11 zalida()

¥
|

|

llustracién 25. Diagrama de secuencia de alumno
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Administrador

login base de datos sistema administradores usuarios propuestas
: administrador : : : : :
1 :: ingreso al sistema() H H H H
2 verifical) H E E E
31 no corresponden()! 4:accede) ! . H
i

5 : selecdona !

a()

& :inuevd,modifica o elimi
7 : seleccional)

llustracién 26. Diagrama de secuencia de administrador

Diagramas de colaboracion

8 nuei’r:r,modiﬁca o eliminal)
39 : selecdona() i

10 : crea propuesta, modifica o elimina()

11 : busca polr fet:h}a,ﬁpo,empresa oareal)

& : opciones del sistema()

Alumno
bade de datos 4: accesal)
‘*—-::*‘_____1
sistemna
2 : verifica si existen los datos )
34 o guisten()
1 ingreso al sistemal)
__i login )
7 i registro de datos()
: alumno

2 : confirmadion de datos|

llustracién 27. Diagrama de colaboracion Alumnos
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12 : ingresa émérelsa, modifica o elimina()
13 : ingresa contau:hn de lampresa, modifica o elimina(y

14 : ingresa tipo de éro#uestﬁ, modifica o elimina()
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Administrador

11 ingreso al sistem

: administrador

al)

2 1 verifica los datos()

login

—»

4o corresponden()

base de datos

3 : acceso)

—»

sistema

& opdones()

5 : opciones()

—"

administradores

evo, modificar()

8 » eliminar, nuevo, mogificar ()

propuestas

lustracion 28. Diagrama de colaboracion Administrador

Diagramas actividad

Alumnos

Datos incorrectos
Falls @

Datos correctos

Selecciona

Inicio sesion

acceso

Opciones

Selecciona

informadion

@ Salida

llustracién 29. Diagrama actividad Alumnos
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salida
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11 1 peticion de salida()

7 w’:ﬁeso

10 : eliminar, nueva, modificar ()

usuarios
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Administrador

Datos incorrectosy”  inicia sesion

Datos correctos

acceso

Opdones

Usuarios

Adrministrador

llustracién 30. Diagrama actividad Administrador

3.3 Representacion del contenido de informacion

X

Diagrama de paquetes

usuario
autentificacion
— £ B 5
consulta de propuestas administracion de informadon personal
usuario
autentficadon
—| l*' J_‘ ‘-—'L—|
estion de propuestas
g Frap gestion de usuarios gestion de empresas gestion de catalogos

llustracién 31. Diagrama de paquetes de usuario y administrador
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3.4 Representacion de la estructura de informacidon

Diagrama E-R

9
usuarios usu_prop
—  N—
S .
estudios idiomas
S S
Y S
esc_estudio usu_idiomas
—
)
escuela
-
egreso

llustracién 32. Diagrama Entidad Relacion

Diagrama de clases
an ™

usuarios

#id_usuario
#Mombre
FContrazefia
®edad
@iz
@O, Interior
@ No. Exterior
@ Coloniz
[ _Ioi=R
@ Correal
@ correnz tEner
@Telefonol
@Telefonoz
Welular

#id_usuario
#nombre
#tipo

#id_estudios
#id_sscuels

#id_idioma
#hombre

#id_usuario
#id_idioma
@Forcentaje

Propuestas

cread;
| creads

#id_propuesta

Fed -
#Empresa
RERESID, MAANLE
#igencia

sEEquisitos_perfil

@ Capacitacion
@FPrestacionss de ley
@ Certificacionl
@ certificacionz
@Lim_min_salario
@Lim_max_salario
@szlario_fijo
mareal

. fFMombre
#id_sscuels
= Brussto
#hombre
®Csjular

sATER 2

Contacto

#id_contacto

llustracién 33. Diagrama de Clases
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3.5 Descripcion de la interfaz del sistema

El administrador del sistema contara con un menu el cual le permitira realizar todas las
acciones necesarias.

El menu cuenta con opciones como:

Propuestas.- aqui se podran ingresar todas las propuestas necesarias, asi como realizar
los cambios necesarios o eliminar alguna. Teniendo la opcidn de poder consultar todas
las propuestas por algin método de busqueda.

Alumnos.- de igual forma aqui se podra agregar cualquier nimero de alumnos para el
uso del sistema, asi como la modificacién de informacidn o baja de alguno.
Administrador.- aqui se podra dar de alta algin usuario con privilegios de
administrador, el cual podra hacer todas las opciones posibles en el sistema.
Empresas.- Aqui se reldne toda la informacidn necesaria de las empresas que ofrecen
vacantes, asi como sus respectivos datos de contacto para poder hacer comunicacién
directa.

Los usuarios del sistema podran revisar todas aquellas propuestas publicadas ya sea de
practicas profesionales, bolsa de trabajo, academia, etc.

3.6 Descripcidn funcional

El desarrollo del software presentado en este documento fue desarrollado bajo la
metodologia RUP, se cuidé la reciprocidad entre la ingenieria de requerimientos vy el
software desarrollado.

Particion funcional

El software denominado: portal de bolsa de trabajo y practicas profesionales, se
encuentra dividido funcionalmente en 4 partes:

1) Registro

2) Administracion de propuestas

3) Administracidn de usuarios

4) Administracién de privilegios

1 Descripcion funcional

Moddulo Registro (usuario)

1.1 Narracion del procesamiento

El médulo de registro tiene la funcidon de permitir a un usuario registrar informacion
personal por vez primera, donde este usuario espera la aprobacién de una cuenta de

usuario, para después ingresar al sistema cada vez que lo requiera.

Se muestra el flujo de trabajo del médulo registro
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seq registro J

inicio registro base de datos confirmacion sistema

1: accede alregistro(}
-

2 : envia datos de registro

|

.
.
:
:
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:
:
:
:
:
:
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[
:
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llustracién 34. Diagrama de secuencia del médulo registro

1.2 Restricciones y limitaciones
El alumno no podra ingresar al sistema hasta que los campos obligatorios sean
llenados, y sea aceptado por algun administrador.

1.3 Requerimientos de funcionamiento
Haber completado el registro.

1.4 Restricciones en diseio
El alumno tiene que esperar hasta que un administrador lo valide para poder hacer uso

del sistema.

1.5 Diagrama

Ingresa al registro

Envia datos

confirmacion

Arceptado

En espera o rechazado
lHustracion 35. Diagrama de actividad del mddulo registro
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2 Descripcion funcional
Mddulo Administracion de propuestas (usuario)

2.1 Narracion del procesamiento
Se muestra el flujo de trabajo del médulo administracion de propuestas

sd propuestas J

alumnno ofertas listado salida

1: pantala de ofertas()

2 : selecciona tipo

v 3 opnsultal)

4 ; salida()

llustracién 36. Diagrama de secuencia del moédulo administracion de propuestas

2.2 Restricciones y limitaciones
El alumno no podrda consultar las propuestas hasta que haya seleccionado un tipo de
propuesta.

2.3 Requerimientos de funcionamiento
Haber completado el login.

2.4 Restricciones en disefno
El alumno sélo tiene la opcidn de poder consultar las propuestas ofertadas

2.5 Diagrama

ofertas

selecdona tipo

®

llustracién 37. Diagrama de actividad del médulo administracion de propuestas
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3 Descripcion funcional
Mdédulo Administracion de usuarios (usuario)

3.1 Narracion del procesamiento
Se muestra el flujo de trabajo del mdédulo Informacion

sd datos personales /l
alumno datos personales informacion personal informacion academica idiomas

1 selecciona()

-
L—I 2 : agrega, edita o eliminal)_
: L

U

3 : agrega, edita o elminal)

¥

43 agrega, edita o eliminal)

llustracién 38. Diagrama de secuencia del médulo Informacion

3.2 Restricciones y limitaciones
El alumno no podrd editar su informacién hasta que haya realizado el login.

3.3 Requerimientos de funcionamiento
Haber completado el registro y el login.

3.4 Restricciones en disefo
Los datos de informacién académica e idiomas se pueden llenar hasta ser validados en

el sistema.

3.5 Diagrama

agrega, edita o elimina

idiomas

agrega, edita o eliming

informacion personal

agrega, edita o elimina

i informacion academica j

O
llustracién 39. Diagrama de actividad del médulo Informacion
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4 Descripcion funcional
Mdédulo Administracion de privilegios (administrador)

4.1 Narracion del procesamiento
Se muestra el flujo de trabajo del mdédulo administracidn de privilegios

sd administradores )

administrador login nNUEvo modificar eliminar

11: accede al sistemal) : i : :

S T L

H 4 : agrega infarmaciollﬂl |

- :
: : I_,.|3 : edita informadon() ; :
[ H h I

H H H 4| elimina administ’adE-_rD

=

llustracién 40. Diagrama de secuencia del médulo administracion de privilegios

4.2 Restricciones y limitaciones
Si no se llenan los campos obligatorios no se puede continuar.
Haber aceptado la confirmacidn para eliminar.

4.3 Requerimientos de funcionamiento
Haber sido validado como administrador y haber realizado el login.

4.4 Restricciones en diseiio
Si no cuenta con privilegios de administrador no se podra ingresar a ésta area.

Para eliminar un administrador se tiene que confirmar la operacién.

4.5 Diagrama

Ingresa datos
d Envia peticon

elimina

Acepta confirmacion

llustracién 41. Diagrama de actividad del médulo administracion de privilegios
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5 Descripcion funcional
Mdédulo Administracion de usuarios (administrador)

5.1 Narracion del procesamiento
Se muestra el flujo de trabajo del médulo Administracién de usuarios

=d usuarios J

administrador nuevo medificar eliminar

1:ingresa datos() o

2 : edita informacdion
: %

3 : elimina usuariu:ul_'jl_

lHustracion 32. Diagrama de secuencia del médulo administracion de usuarios

5.2 Restricciones y limitaciones
Si no se llenan los campos obligatorios no se puede continuar.
Haber aceptado la confirmacién para eliminar.

5.3 Requerimientos de funcionamiento
Haber sido validado como administrador y haber realizado el login.

5.4 Restricciones en disefo
Contar con los permisos necesarios para poder realizar éstas acciones

Para eliminar un usuario se tiene que confirmar la operacion.

5.5 Diagrama

Ingresa datos
g Envia peticion

elimina

Acepta confirmacion

Edita datos

llustracién 43. Diagrama de actividad del médulo administracion de privilegios
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6 Descripcion funcional
Mddulo Administracion de propuestas (administrador)

6.1 Narracion del procesamiento
Se muestra el flujo de trabajo del mdédulo Administracion de propuestas.

sd propuestas J
administrador propuesta busgqueda tipos empresas contactos arcas

1:ingresa datos() H

2 1 ingresa riterios de busqueda()

3 :Emndiﬁ a o eliminal)

4‘:: agrega nuevo catalogo(}

k §

7 modififa o elimina()

6 : ingresa datos :de empresa() L
. >

:Imodifita o eIiminaDE

B : ingresa nuevo

Zmodififa o eIiminaOi

-
Lo
J—|j| modj bca o elimina[)

10 : agrega nueva aréa[}

llustracién 44. Diagrama de secuencia del médulo administracion de propuestas

6.2 Restricciones y limitaciones
Si no se llenan los campos obligatorios no se puede continuar.
Haber aceptado la confirmacidn para eliminar.

6.3 Requerimientos de funcionamiento
Haber sido validado como administrador y haber realizado el login.

6.4 Restricciones en disefio
Contar con los suficientes privilegios para realizar las opciones.

6.5 Diagrama

Ingresa datos

Agrega nueva area

EMPresas areas

Modifica o elimina

Wodifica o elimina Modifica o elimi

llustracién 45. Diagrama de actividad del médulo administracion de propuestas
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3.7 Criterios de Validacion
A continuacion se describen los criterios de validacion que se aplicaron al sistema.

1.1 Limites de funcionamiento

1.2 Clases de pruebas

Pruebas funcionales: como su propio nombre indica, prueban una funcionalidad
completa, donde pueden estar implicadas una o varias clases, la propia interfaz de
usuario.

Pruebas de aceptacion: son pruebas funcionales, pero vistas directamente desde el
cliente. Digamos que son aquellas pruebas que demuestran al cliente que la
funcionalidad estd terminada y funciona correctamente.

Pruebas de integracion: conjunto de pruebas unitarias, funcionales, de regresion y/o
de aceptacién que se realizan las probar el software. Incluye también comprobar que
lo programado por los diferentes desarrollados no “choca” entre si y que funcionara en
un entorno real.

1.3 Respuesta esperada

Con la realizacién de éste sistema se pretende agilizar la gestién de practicas
profesionales y bolsa de trabajo, y llevar un mejor control de las propuestas publicadas
a los alumnos.

1.4 Restricciones especiales
Ninguna

Capitulo 4

Implementacion del Sistema
4.1 Implementacion

Inicio (Login)
Pantalla de bienvenida al usuario, en la cual debe d ingresar un usuario y contrasefia
para ingresar al sistema.

La pagina de inicio consta de 5 zonas:

Logo de la Facultad de Ciencias de la Computacion.

Slider con fotos de la facultad.

Area de login.

Boton de registro.

Contacto.- provee informacién con los datos del coordinador(a) el area de Servicio
Social y Practicas Profesionales.
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¥ Practicas Profesionales

3.,
6( ”‘% Porsal de Bolsa de Trabajo

Matricula
Contrasefia

llustracién 46. Login

Registro

Esta pagina le permite al usuario poder registrarse al sistema, para poder hacer uso del
mismo.

Se compone de:

Logo del sistema.

Un menu para poder regresar a la pagina de login.

Area de registro, donde debe llenar la informacién personal como: matricula, nombre,
apellidos, contrasena, etc.

Habiendo campos obligatorios que deberdan ser llenados para completar el registro.
Contacto.- provee informacion con los datos del coordinador(a) el area de Servicio
Social y Practicas Profesionales.

v Practicas Profesiocnales

INICIO

REGISTRO

Je., E
%
¢;( 3’; Portal de Bolsa de Trabajo

CONTACTO

lustracion 47. Registro

48



Inicio (Usuarios)

Esta seccién le permite al usuario observar la pantalla de inicio del sistema que
contiene:

Logo del sistema.

Menu.- permite navegar las opciones del sistema.

Slider con fotografias de la facultad.

Mensaje de Bienvenida personalizado.

Contacto.- provee informacién con los datos del coordinador(a) el drea de Servicio
Social y Practicas Profesionales.

v Practicas Profesionales

-""‘»%
6( @E‘ Portal de Bolsa de Trabajo

BIENVENIDO USUARIO

Bienvenido sl portal de Bolsa de Trabsjo y Précticss Profesionales de Is FCC BUAP.

Consults Iss propuestas que son mandadas s |a Facultsd de Cienciss de Is Computacion, de Bolsa de Trabsjo, Frécticss Profesionales, Curso y
Academis.

CONTACTO

llustracion 48. Inicio (Usuarios)

Propuestas

En ésta seccion el usuario puede observar las propuestas que son publicadas de tipo:
academia, bolsa de trabajo, curso o practica profesional.

Y estd compuesta por:

Logo del sistema.

Menu.- permite navegar las opciones del sistema.

Tipos de propuestas publicadas.

Contacto.- provee informacién con los datos del coordinador(a) el area de Servicio
Social y Practicas Profesionales.
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Portal de Bolsa de Trabajo
vy Prdacticas Profesionales

INICIO PROPUESTAS INFORMACION SALIR

PROPUESTAS

Tipo Ver Propuestas

Academia @

éo}sa de TI’;HJO N - @ 2

Curso @

P:r:lica P;e;kmal N N [gj B ™

CONTACTO

llustracién 49. Propuestas

Dentro de cada tipo de propuesta podemos observar los siguientes campos:
Tipo de propuesta.

Titulo de la propuesta.

Informacién complementaria de la propuesta.

Paginacion del total de resultados.

v Practicas Profesionales

= o,
f e,
( y““ Portal de Bolsa de Trabajo
INICIO PROPUESTAS INFORMACION SALIR

PROPUESTAS DE BOLSA DE TRABAJO

PROGRAMADOR WEB
Publicado: 2012-12-03 / Por: Administrador / Ares: Bases de Datos, Programacion / Vence: 2012-12-12 /

Empresa: bic consulting

Requisitos / Perfi: hablar ingles 30%, saber javascriot, php, mysa, asl.eto.

Comedor: si

Salario: $12000

Datos Empresa:
Direccion:

Giro:
Web;

Contacto: marco paredes

llustracién 50. Contenido de Propuestas
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Informacion

En éste apartado el usuario puede modificar la informacién que almacené al momento
del registro.

)

Portal de Bolsa de Trabajo
v Prdacticas Profesionales

INICIO PROPUESTAS INFORMACION SALIR

INFORMACION

= ion Personal
Matricula: 12006 £
Nombre: Usuario  |*
Apellidos: Prueca  |*
Edad: T =
Calle: lcalle =
No. Exterior: 6
No. Interior: 7
Colonia: colonia ’
CP: 72000
Correo: correo@correo.com | *
Correo 2: lcorreo2 ]
Telefono: [123458
Telefono 2: (
Celular: laa
[ e

llustracion 51. Informacion personal

También cuenta con otras secciones de estudio como:

Informacion académica.- donde se almacenara la informacién correspondiente a los
estudios obtenidos.

Idiomas.- informacion de las lenguas extranjeras que tiene estudios.

ESTUDIOS

Informacidn Academica

Tipo Mombre Escuela Termino Modificar Eliminar
curso disefio sandoval 2012 \4 )
curso multimedia buap 2011 @ x

Afadir| | Enviar

—Idiama
Idioma I:EI Certificacidn
Porcentaje I:l %
Hivel T H
Idioma Porcentaje Mivel Certificacién Modificar Eliminar
Aleman 3 Avanzado zZoP w ®
Frances 95 Intermedio/Avanzado DALF L4 b4
Frances 100 Avanzado DELF \v3 b4
Ingles 20 Avanzado MCAT \3 ®

llustraciéon 52. Informacién académica
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Salir
Cierra la sesion y regresa a la pagina de Inicio (Login)

v Practicas Profesionales

6( j ﬁs Portal de Bolsa de Trabajo

INICIO PROPUESTAS INFORMACION SALIR

llustracién 54. Cerrar sesion (Salir)

Inicio (Administrador)

Esta seccidn le permite al administrador observar la pantalla de inicio del sistema que
contiene:

Logo del sistema.

Menu.- permite navegar las opciones del sistema.

Slider con fotografias de la facultad.

Mensaje de Bienvenida personalizado.

Menu secundario permite navegar las opciones del sistema.

>

»‘.‘
%

( @%  Portal de Bolsa de Trabajo
S y Practicas Profesionales

INICIO ~ ADMINISTRADORES ~ USUARIOS PROPUESTAS SALIR

BIENVENIDO ADMINISTRADOR

ADMINISTRADORES Forial de Bolsa de rabajo y Précticas Profesionales de la FCC BUAP.

USUARIOS

PROPUESTAS

llustracién 55. Inicio administrador
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Administradores
Esta seccidn permite agregar al sistema un nuevo administrador, modificar o eliminar.

Se compone de:

Logo del sistema.

Menu.- permite navegar las opciones del sistema.

Area con una descripcién de las operaciones que se pueden realizar.

Menu secundario con las opciones que se pueden ejecutar en ésta seccion.

Menu secundario de Administradores

Nuevo.- permite agregar un nuevo administrador al sistema.

Modificar/Eliminar.- permite hacer alguna correcciéon a algin administrador o en caso
contrario, eliminarlo del sistema.

\a T
852N
“

@t  Portal de Bolsa de Trabajo |
> vy Practicas Profesionales

INICIO ADMINISTRADORES USUARIOS PROPUESTAS SALIR

ADMINISTRADORES

-En ésta seccidn se puede:

PCIONES
NISTRADORES

O
ADMI

NUEVO

-Ingresar un nuevo administrador.
MODIFICAR / ELIMINAR Modifi

0 Eliminar un Admini: jor.

llustracién 56. Seccion Administradores

[Lhico,,

fit ‘@:  Portal de Bolsa de Trabajo
> y Prdacticas Profesionales

INICIO ADMINISTRADORES USUARIOS PROPUESTAS SALIR

OPCIONES
ADMINISTRADORES

NUEVO

NUEVO ADMINISTRADOR
Nombre d
Apellido Paterno
MODIFICAR / ELIMINAR Apellido Matero
Usuario

Contrasefia

lustracion 57. Submena administradores (nuevo)
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v Prdacticas Profesionales

7 =
% .
: (ﬁ; Portal de Bolsa de Trabajo
INICIO ADMINISTRADORES USUARIOS PROPUESTAS SALIR

ESI\CII:IIS%%%ADORES ADMINISTRADORES

Nombre Editar Eliminar

MODIFICAR / ELIMINAR Administrador Administrador @ x

delia ambrosio alma gabriela

® ®
espaiia m lalo \vg x
® X

lizana taboada jackeline

lustracién 58. Submena administradores (modificar/eliminar)

Usuarios
Esta seccidn permite agregar al sistema un nuevo usuario, modificar o eliminar.

Se compone de:

Logo del sistema.

Menu.- permite navegar las opciones del sistema.

Area con una descripcién de las operaciones que se pueden realizar.

Menu secundario con las opciones que se pueden ejecutar en ésta seccion.

Menu secundario de Usuarios

Nuevo.- permite agregar un nuevo usuario al sistema.

Modificar/Eliminar.- permite hacer alguna correcciéon a alglin usuario o en caso
contrario, eliminarlo del sistema.

Pendientes de revisidn.- permite ver los usuarios que se registraron y estan en espera
de ser validados

[Siaco,,

fi ‘@:  Portal de Bolsa de Trabajo '
= v Practicas Profesionales

INICIO ADMINISTRADORES USUARIOS PROPUESTAS SALIR

SELCJJIAOR%E USUARIOS

En esta seccion se puede ingresar:
NUEVO
- Nuevo alumno

MODIFICAR/ELIMINAR - Modificar alumno

PENDIENTES DE REVISION - Eliminar alumno

llustracién 59. Seccion Usuarios



Portal de Bolsa de Trabajo
y Practicas Profesionales

INICIO ADMINISTRADORES USUARIOS PROPUESTAS SALIR

ORCIONES UEVO USUARIO
Atrds.
NUEVO ion Personal
MODIFICAR/ELIMINAR Mamole i
Nombre: *
PENDIENTES DE REVISION Apellidos: ’
Edad:
Calle: ‘
No. Exterior:
No. Interior:
Colonia: &
CP: *
Correo: i
Correo 2: ]
Telefono:
Telefono2 | |
Celular: [ ]
Contrasefia: %
Estatus: Aceptado © No Aceptado ©

llustracion 60. Subment Usuarios (nuevo)

— Afiadir Informacidn Academica

— Informacion Academica

Tipa Mombre Escuela Termina

iMo se han registrado estudios!

—ldiomas

Idioma :B Certificacion
Porcentajel:l B
Nivel | []

ldioma Paorcentaje Mivel Certificacion

iMo se han registrado idiomas!

llustracion 61. Submen( Usuarios (nuevo) ‘complemento’
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Portal de Bolsa de Trabajo
y Practicas Profesionales

INICIO ADMINISTRADORES USUARIOS PROPUESTAS SALIR

OPCIONES USUARIOS

USUARIOS
Nombre Ver/Editar Eliminar

NUEVO
landa eduardo

MODIFICAR/ELIMINAR @ x
martinez juanita

PENDIENTES DE REVISION @ x
Prueba Usuario 4 b4
Villegas Pozas Mauricio 74 x

- Pagina 1/1
USUARIOS REGISTRADOS: 4

llustracion 62. Submenu Usuarios (modificar/eliminar)

Portal de Bolsa de Trabajo
y Practicas Profesionales

INICIO ADMINISTRADORES USUARIOS PROPUESTAS SALIR

858’&%%8 USUARIOS POR VALIDAR

Nombre Watricula Ver/Editar Eliminar
NUEVO
mufioz rey 2005
IMODIFICAR/ELIMINAR @ x
yunas tu 987
PENDIENTES DE REVISION @ x
asdf qwerty 12345 4 b4

- Pagina 1/1
USUARIOS PENDIENTES: 3

llustracion 63. Submen( Usuarios (pendientes de revision)

Propuestas

Esta seccién permite agregar al sistema una nueva propuesta, empresa, contacto de
empresa, asi como modificar o eliminar.
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Se compone de:

Logo del sistema.

Menu.- permite navegar las opciones del sistema.

Area con una descripcién de las operaciones que se pueden realizar.

Menu secundario con las opciones que se pueden ejecutar en ésta seccion.

Menu secundario de Propuestas

Nueva.- permite agregar una nueva propuesta al sistema, de tipo academia, curso,
bolsa de trabajo, practica profesional o cualquier tipo que esté dado de alta.
Busqueda.- permite encontrar alguna propuesta por diferentes criterios: empresa,
tipo, area o fecha.

Tipos.- permite afiadir al sistema un nuevo tipo de propuesta para que sea publicada,
por otra parte permite modificar o eliminar algun tipo.

Empresas.- permite afiadir empresas, con sus respectivos contactos para poder
aparecer en las propuestas afadidas al sistema. Contando con la opcién de modificar o
eliminar.

Area.- permite afiadir al sistema una nueva drea, la cual servird para clasificar las
propuestas. Contando con la opcién de modificar o eliminar.

Portal de Bolsa de Trabajo

y Practicas Profesionales

INICIO  ADMINISTRADORES USUARIOS PROPUESTAS  SALIR

PROPUESTAS

Opciones de Propuestas:

-Agregar nueva propuesta

BUSQUEDA

Buscar:
TIPOS -Por Empresa /Tipo / Area / Fecha

ENPRESAS i

o -Agreaar / Modificar / Eliminar Tipos de propuesta
Empresas:
-Reqistrar / Modificar / Eliminar Empresas
-Agregar / Modificar / Eliminar Contacto
Area:

-Agregar/ Modificar / Eliminar Area

llustracién 64. Seccion Propuestas
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Portal de Bolsa de Trabajo
y Practicas Profesionales

INICIO ADMINISTRADORES USUARIOS PROPUESTAS SALIR

OPCIONES NUEVA PROPUESTA
PROPUESTAS .
Alras
NUEVA
Tipo Seleccione... [+
BUSQUEDA Fecha de
Publicacién v
L2 Empresa ' seleccione... ]| [+]
EMPRESAS Puesto/Vacante
Vigencia formato: AAAA-MM-DD
AREA
Requisitos/Perfil
V|
Ofrece:
Comedor © si © No

Capacitacisn @ si © No

P i S
lerye's,tacmnes de ® s O No

Certificacidn 1 :
Ceficacion2 | |
Salario $
Salario Minimo 8 |

Salario Maximo § |

Area 1 | Seleccione...
Area2 [ seleccione... :

llustracion 65. Submen propuestas (nueva)

/)

Portal de Bolsa de Trabajo
v Practicas Profesionales

INICIO ADMINISTRADORES USUARIOS PROPUESTAS SALIR

OPCIONES PROPUESTAS
PROPUESTAS
Buscar por:
NUEVA :
EMPRESA -
BUSQUEDA
TIPOS
TIPO <
EMPRESAS
AREA 3
AREA -
FECHA ©

llustracion 66. Submenu propuestas (blsqueda)
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Portal de Bolsa de Trabajo
y Prdacticas Profesionales

INICIO ADMINISTRADORES USUARIOS PROPUESTAS SALIR
OPCIONES: » o TIPO DE PROPUESTA
Nuevo Tipo: |
NUEVA e
BUSQUEDA
Tipo Editar Eliminar
TIPOS
Academia
EMPRESAS

Bolsa de Trabajo
AREA

Curso

¥ ¥R
L 2R 2R 3B ¢

Practica Profesional

llustracion 67. Submen propuestas (tipos)

A

Portal de Bolsa de Trabajo
vy Prdacticas Profesionales

INICIO ADMINISTRADORES USUARIOS PROPUESTAS SALIR
PRSRS s  [JLEMPRESAS
NOEVA Nombre Ver/Editar Eliminar Contacto
BUSQUEDA bic consulting = x a
TIPOS disefiin v b4 (27
EMPRESAS t-systems = R R
AREA W-sysper A4 x a

llustracion 68. SubmenU propuestas (empresas)

Fi ).

A

k3

3
Z

Portal de Bolsa de Trabajo
y Practicas Profesionales

INICIO ADMINISTRADORES USUARIOS PROPUESTAS SALIR

AREAS

Nueva Area: | |

BUSQUEDA

Area Editar Eliminar
TIPOS

Bases de Datos = b4
EMPRESAS
. Ingenieria de Software |4 x
AREA

Programacion |4 x

Redes | x

llustracion 69. Submen( propuestas (area)



4.2 Conclusiones y perspectivas
Conclusiones

Por medio de metodologias (que son el conjunto de métodos, técnicas y herramientas)
se construyo el software “Portal de bolsa de trabajo y prdacticas profesionales” con su
respectiva documentacién, para que sea aprovechado, estudiado y sobre todo usado.
En cualquier medio que pueda ser util.

De cualquier manera la ensefanza que dejo el estudio e implementacién, para la
elaboracién del software, tiene un valor invaluable y sirve de gran experiencia para la
vida laboral.

Este trabajo se realizd bajo la metodologia RUP, siguiendo un Lenguaje Unificado de
Modelado (UML) y utilizando como herramienta de trabajo el programa “StarUML”,
junto con programas como: Dreamweaver y Xampp.

El uso de éstas herramientas junto con la metodologia (RUP) fueron usadas para
cumplir con una buena calidad para el disefio e implementacion del sistema, ya que
RUP es la metodologia mas usada, y no es un sistema con pasos firmemente
establecidos, sino un conjunto de metodologias adaptables al contexto y necesidades
de cada proyecto. Esto permite ir modelando el sistema segln sean las necesidades.

El uso de UML sirvid para que cada una de las partes que comprende el desarrollo del
software de disefio orientado a objetos, se visualice, especifique y documente con un

lenguaje comun.

El uso de “StartUML” sirvid para la elaboracién de los diagramas, ya que ésta
herramienta el de las mas usadas y ademas es de uso gratuito.

Las herramientas Dreamweaver y Xampp fueron usadas para la creacion del cédigo y
gestion de base de datos respectivamente.

Perspectiva
Desde el punto de vista personal el software es bueno y de gran utilidad, considerando
gue puede ser modificado para un mejor funcionamiento o para hacer la estructura

interna (cddigo) mas ordenado o practico.

Una mejora puede ser el uso de programacion con Ajax para que las consultas e
insercion de datos sean mas rapidas y seguras.

Otra modificacion puede ser que los usuarios sean notificados via correo electrdnico,
de las nuevas propuestas que son publicadas.
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El apartado de “Casos de éxito” seria muy bueno ya que asi las demds personas
pueden ver cdmo sus compafieros o conocidos formaron parte de una empresa por
medio de éste portal, y cual es la experiencia que tienen en ese trabajo.

4.3 Apéndice

Requisitos para practicas profesionales

Jovenes se les informa lo siguiente:

1) A partir de ahora la informacion oficial respectiva a Practicas Profesionales y Bolsa

de Trabajo que se les habia enviado desde vinculacion@cs.buap.mx, serd enviada
desde esta misma cuenta profesionales@cs.buap.mx.

2) También se les recuerda que los requisitos para realizar Practicas Profesionales son:

a) Haber Liberado el Servicio Social.

b) Con el objetivo de ver la Practica Profesional como una forma de prepararse para
empleo, de preferencia estar cursando maximo tres materias.

c) Traer su Kardex simple donde se indique el porcentaje de materias cursado y el
promedio de la carrera.

d) Traer curriculo con los correspondientes comprobantes.

e) Traer sus datos personales para poder contactarlos durante su Practica
Profesional

f) Y después de la entrevista en la empresa donde realizarian sus Practicas
Profesionales, traer con firma y sello de la empresa el Plan de Trabajo con las
actividades a realizar dentro de las Practicas Profesionales y que correspondan con su
carrera.

3) Datos adicionales sobre el procedimiento de Practicas Profesionales:
a) Las Practicas Profesionales tienen una duracién de 480 horas.

b) Una vez que entreguen toda la documentacién indicada en los requisitos (punto
2), se les extiende una carta de Presentaciéon de Practicante.

c) Con el objetivo de que las Practicas Profesionales sean realizadas en apego al
reglamento y en beneficio tanto del Practicante como del Sector Productivo, éstas son
supervisadas durante la vigencia de todo este proceso.

d) Es responsabilidad del Practicante actuar con profesionalismo con respecto a la
confidencialidad de los datos de la empresa donde realicen sus Practicas Profesionales.

e) Una vez que concluyan sus Practica Profesionales, traer la liberacién respectiva

con sello y firma de la empresa, asi como un reporte final donde se indiquen las
actividades que fueron realizadas de igual manera con sello y firma de la empresa.
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f) Con la liberacidn de la empresa se les extiende una Carta de Liberacidon de
Practicas Profesionales.

4) Ante un entorno globalizado en el que estamos ya inmersos y con el objetivo de que
cada dia te prepares mas para el mercado laboral actual, te hacemos llegar las
siguientes recomendaciones:

a) Con base en la experiencia de trabajo con distintas empresas del Sector
Productivo es relevantemente prioritario tu actitud: Ser proactivo, trabajo en equipo,
tus habilidades de comunicacidn y respeto, habilidades para socializarte, etc. (soft
skills).

b) También se te recuerda que en la mayoria de las empresas para los egresados
de nuestras carreras es determinante para poderse insertar o no, un nivel del idioma
inglés hablado, escrito y leido, en un porcentaje minimo del 80%.

¢) Tu promedio en la carrera es importante, pero ahora en el Sector Productivo
les aplican examen de conocimientos dependiendo del drea donde pretendas
insertarte, asi que es recomendable te especialices en el drea de tu preferencia.

d) Es recomendable que en cuanto cubran el 70% de sus créditos, realicen el
Servicio Social, para liberarlo a tiempo y ya estar listos cuando una oferta de Practica
Profesional que sea de tu interés sea publicada.

En caso de cualquier duda acudir a la Coordinacién de Practica Profesional y Bolsa de
Trabajo.

Requisitos para una convocatoria

Tipo de oferta: Practica Profesional, empleo, academia, etc.
Datos completos de la empresa:
a) Nombre completo

b) Giro

c) Direccion

d) Teléfonos

e) Afo de fundacion

Datos completos del contacto dentro de la empresa:
a) Nombre completo

b) Teléfonos
c) Emails
d) Puesto

Perfil buscado:
a) Nombre de la vacante o puesto

b) Perfil académico
c) Perfil de desarrollo personal y /o datos adicionales.
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Lo que la empresa ofrece:
a) Prestaciones

b) Salario o en su caso rango de salario.
c) Capacitacion
d) Certificacion
e) Servicios (transporte, comedor, etc.)

M.C. ALMA DELIA AMBROSIO VAZQUEZ

COORDINADORA DE PRACTICAS PROFESIONALES Y BOLSA DE TRABAJO
FAC. DE CS. DE LA COMPUTACION

BUAP
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