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INTRODUCCION

En un mundo globalizado en donde las empresas son muy competitivas, se
implementan sistemas informaticos que necesitan una planificacion temprana para
obtener un desarrollo adecuado, evitando asi inconvenientes. Debido a estas
exigencias, se han creado diferentes metodologias de planificacion, las cuales

ayudan a evitar gastos innecesarios por el mal disefio de un proyecto.

UML (Unified Modeling Language)? es una metodologia aplicada a diferentes ramas
de cualquier ambito profesional, dentro de estas se encuentra la informatica, en la
cual permite el modelado de sistemas, para un mejor desarrollo de proyectos. La
creacion de aplicaciones didacticas para la ensefianza de diagramas UML se debe
considerar muy importante, ya que el buen uso de estos diagramas facilita al

programador desarrollar sistemas robustos de manera eficiente.

Este es el caso del sistema que se describe en el presente documento, cuyo fin es
facilitar el proceso de aprendizaje de los diagramas UML por medio de un editor con
ayuda multimedia interactiva, integrando un interprete de diagramas de clase a
estructuras de clase de cédigo C++. Cabe mencionar que la aplicacion se

desarrollara con un enfoque didactico y no con un fin comercial.

Esta aplicacion pretende crear conciencia a los estudiantes para que comprendan
desde un inicio que la fase de disefio del sistema, es tan importante como las demas

fases, y que una de las herramientas mas utilizadas son los diagramas UML.

2 UML Unified Modeling Language por sus siglas en inglés. Lenguaje de Modelado Unificado.
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1.1 ANTECEDENTES

El lenguaje unificado de modelado o UML ("Unified Modeling Language" por sus
siglas en ingles) esta consolidado como el lenguaje estandar en el analisis y disefio
de sistemas de computo, segun la OMG (“Object Management Group” por sus siglas
en ingles) entidad regulatoria de desarrollo de estandares para corporaciones.
Mediante UML es posible establecer la serie de requerimientos y estructuras
necesarias para representar un sistema de software previo al proceso de su
desarrollo. En otros términos, asi como en la construccion de un edificio se realizan
planos previo a su construccion, en software se deben realizar disefios en UML

previa codificacion de un sistema.

La ensefianza de los diagramas UML en la carrera del grado de Ingenieria en
computacion tiene como objetivo que el estudiante tenga conocimientos acerca del
uso y las ventajas de estos diagramas. Entre las ventajas se pueden mencionar la
unificacion de los pasos en el desarrollo de un sistema y la integracién de un

modelado de negocio, entre otras.

En la actualidad, las universidades con mayor auge de estudiantes de carreras
relacionadas a computacion en El Salvador como la Universidad Francisco Gavidia
(UFG), Universidad Tecnoldgica (UTEC) y la Universidad Don Bosco (UDB) han
integrado en sus planes de estudio la ensefianza de UML en los primeros anos en la
carrera. Por ejemplo, en la UDB en el plan de estudio del 2003 integraron en el ciclo
Il la materia Programacion Il, en el cual se imparte seis horas clase y cuatro horas de
laboratorio sobre los diagramas UML. Igualmente, en la UFG han integrado en la

materia disefio de software ocho horas clase y ocho horas de laboratorio.

Existes diferentes tipos de métodos de ensefianza los cuales facilitan al docente
trasmitir los conocimientos acerca de diferentes temas. En el caso de los diagramas
UML algunos de los métodos utilizados por los docentes se describen a

continuacion:

12



a) Clase demostrativa: La clase demostrativa es aquella técnica en que lo visual es
el medio de comunicacion utilizado. Normalmente, es un proceso de observacion
pero puede ser complementada por la participacion del estudiante. La clase
demostrativa abarca varios elementos: exposicion oral, muestra de materiales
didacticos, preguntas y pequefios laboratorios evaluativos. Se desarrolla en un salon
de clase con un grupo de estudiantes que no exceda la capacidad del docente de

controlarlos.

Ventajas:
e Favorece la participacion del estudiante sobre alguna interrogante del tema.
e Permite al docente trasmitir sus ideas a un buen grupo de estudiantes.
Desventajas.

e Si el grupo de estudiantes es muy grande, no se podra hacer una evaluacién

individual mas exhaustiva.
e No todos los estudiantes escuchan, ven y entienden con igual claridad.

e La eficiencia del docente durante la charla dependera de su estado de animo,

confianza en si mismo y capacidad de hablar en publico.

b) Exposiciones: Esta técnica puede utilizar diversas formas que dependen del
objetivo inmediato y de la naturaleza del tema; que pueden ser exposiciones
grupales o individuales. Estas exposiciones son realizadas por los mismos
estudiantes que abordan diferentes conceptos para cumplir de los objetivos de la
clase. Se planea cuidadosamente la exposicién, determinando objetivos, trazando el
tiempo esencial del asunto, previendo tareas especificas y calculando el tiempo que

consumira, que debe de ser entre unos 15 a 25 minutos.
Ventajas:

e Puede emplearse con facilidad.

e Puede usarse con grupos grandes.

e Permite la intervencién del docente.

13



Desventajas:
e Escasa participacion en respuestas.
e El expositor debe conocer muy bien el tema y ademas, ser un buen orador.
e Facilmente se puede perder el interés de la audiencia.
e No hay buena retroalimentacion.

e) Practica de laboratorio: Es una actividad que tiene como objetivo poner al
estudiante ante una situacion practica de ejecucion. Este método ayuda a desarrollar
aptitudes para la observacién y la coordinacidbn de ejercicios practicos con
capacidades de andlisis y sintesis. Al estar en contacto con situaciones reales el
estudiante presta mas atenciéon al material leido, estudiado, observado o discutido

en la hora clase.
Ventajas

e Fomenta la investigacion.

e Aclara dudas sobre algin tema en especifico.
Desventajas

e Se necesita que todos y cada uno de los estudiantes posean las herramientas

necesarias.

e Elinstructor tiene que tener seguridad y pleno dominio del tema que ha de ser

tratado.

d) Trabajos grupales: Esta técnica esta basada en diferentes actividades de
dinamica de grupo. En el cual tiene como fin activar las motivaciones individuales y
de estimular tanto la dindmica interna como la externa, de manera que los
estudiantes puedan integrar las metas del grupo. Las técnicas grupales deben
aplicarse con un objetivo claro y bien determinado, tales como una actitud

cooperante y no competitiva, asi como crear una atmésfera cordial y democratica.

Ventajas:

14



e Obtencidn de informacion sobre diversos aspectos de un mismo tema.
e Tratamiento de temas de actualidad.
Desventajas:
e Necesita tiempo para planificar la reunion.
e Exige control sobre la emotividad de los participantes.

e El estudiante guia debe ser un lider muy habil y estar muy bien preparado.

Existes diferentes recursos didacticos que se utilizan normalmente en las diferentes
universidades citadas anteriormente para la ensefianza de los diagramas UML, las

cuales se detallan a continuacion:

a) Pizarra con yeso: Recurso tradicional utilizado por una gran cantidad de docentes

debido a su préactico uso y efectividad de expresar ideas.

b) Retroproyector de acetatos: Recurso que permite mediante un sistema simple de

superposicion de hojas de acetato proyectar una imagen o texto.

c) Computadora con proyector: Recurso tecnolégico que se conforma por una
computadora conectada a un proyector con el cual se muestra una presentacion
multimedia en formato digital con diversos elementos como texto, animacion y/o

videos.

d) Folletos: Recurso en formato impreso que complementa la clase expositiva con

material relacionado al tema.
e) Bibliograficos: Recursos que apoyan al docente con diferentes libros de texto.

d) Péaginas o sitios web: Recursos virtuales en donde el estudiante dispone

diferentes materiales digitales o presentaciones acerca de un tema en especifico.

f) Programas de aplicacion: Recurso informatico el cual brinda la facilidad de aplicar
los conceptos tedricos a la practica por medio de programas tales como editores de
diagramas UML e interpretes de diagrama UML de clase a diferentes lenguajes.

15



Existen dos tipos de licenciamiento para programas de aplicacién de diagramas
UML: una bajo condiciones de libre distribucion y otra que se adquiere por medio de
licencias comerciales. En ambos casos se han desarrollado editores que simplifican

al usuario la tarea de disefar sistemas, utilizando los diagramas de UML.

Los editores de diagramas UML de libre distribucion, estan disponibles al publico
para adquirirlas sin ningun costo. Algunas de estas permiten la generacion de codigo
e ingenieria inversa.. Entre los editores mas populares que existen podemos

mencionar.

a) Argo UML: Es una aplicacion de diagramado de UML desarrollada en lenguaje
Java y publicada bajo la licencia libre. Se utiliza para el modelado de sistemas, con
la que se realizan disefios en UML, llevados acabo en el andlisis y pre-disefio de
sistemas de software. Dado que es una aplicacion Java, es una aplicacion multi-

plaforma. Dentro de sus caracteristicas y debilidades tenemos:
Caracteristicas:

e Interfaz de usuario en diversidad de idiomas como Inglés, Aleméan, Francés,

Espafiol, Ruso entre otros.

e Soporte para generacién de cédigo en varios lenguajes: Java, PHP, Python,
C++ y Csharp (C#).

e Ingenieria inversa.
e Disposicion automatica del diagrama de clases.

e Generacion de imagenes en formato PNG, GIF, JPG, SVG, EPS de los

diagramas.
e Soporte para comentarios para multiples elementos.
e Todos los diagramas de Java v.1.4 estan soportados.
Debilidades:

e Carece de botdn "deshacer".

16



e Los modelos usualmente no pueden ser re-abiertos.
¢ No hay llamadas-reflexivas en los diagramas de secuencia.

e Se debe seleccionar una clase para crear un diagrama de secuencia.

b) DIA: Es una aplicacion grafica de propésito general para la creacion de
diagramas. Esta disefiada de forma modular, con diferentes paquetes de formas
para diferentes necesidades. Fue concebida como un sustituto de la aplicacion
comercial Visio de Microsoft. Se puede utilizar para dibujar diferentes tipos de
diagramas y actualmente se incluyen diagramas entidad-relacion, diagramas UML,

diagramas de flujo, diagramas de redes, diagramas de circuitos eléctricos, etc.

Por el contrario, existen aplicaciones comerciales que ademas incluyen beneficios,
tales como soporte y capacitacion para el correcto uso de la aplicacion, soporte
multiusuario, ingenieria inversa y generacion de codigo Java, Visual Basic, ANSI

C++, C#, entre otros. Entre las versiones comerciales se mencionan las siguientes:

a) IBM Rational Rose: Es una poderosa herramienta de modelado visual para el
analisis y disefio de sistemas basados en objetos. Cubre todo el ciclo de vida de un

proyecto:

» Concepcion y formalizacién del modelo.

* Construccién de los componentes.

* Transicion a los usuarios.

* Certificacion de las distintas fases.

IBM Rational Rose consta de los siguientes elementos principales:

e Browser 60 Navegador, que permite navegar rapidamente a través de las

distintas vistas del modelo

e Ventana de documentacién, para manejar los documentos del item

seleccionado en cualquiera de los diagramas.
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e Barra de herramientas: para acceder rapidamente a las acciones comunes a

ejecutar para cada uno de los diagramas del modelo.

b) Microsoft VISIO: Es un conjunto de software de dibujo vectorial para Microsoft
Windows. Las herramientas que lo componen permiten realizar diagramas de
oficinas, de bases de datos, de flujo de programas, de UML, etc. que permiten iniciar
al usuario en los lenguajes de programacion. Visio es un programa para la creacion
de diagramas que puede ayuda al usuario a crear diagramas empresariales y
técnicos en los que se documenten y organicen ideas, procesos Yy sistemas

complejos.

En la investigacion realizada dentro de la Universidad Don Bosco, se encontré un
trabajo de graduaciongd, en el cual se realizo un editor de diagrama de casos de uso
de UML. Dentro de sus ventajas se encuentran:

e Ambiente amigable y practico para el usuario.

e La aplicacion se ejecuta en plataforma Windows XP.

Dentro de sus desventajas se encuentran:
e No permite imprimir los diagramas utilizando la metodologia WYSIWYG (por
sus siglas en ingles What You See Is What You Get).
e No posee una documentacion para que el usuario complemente su

aprendizaje en los diagramas UML de caso de uso.

Este sistema tiene la capacidad de satisfacer las necesidades en la elaboracion de
los diagramas de caso de uso, ya que implementa las tres fases de los diagramas, a
saber: inclusion, extension y herencia. Ademas, este almacena en una estructura de
datos los elementos del diagrama, componentes y caracteristicas de un modelo.

También permite al usuario trabajar de forma amigable y facil.

8 Trabajo de graduacién “Desarrollo de un editor de Lenguaje de Modelamiento Unificado (UML) para diagramas de Casos
de Uso” elaborado por: Gabriela Herrera y Francisco Arévalo Universidad Don Bosco Octubre 2006.
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1.2

PROBLEMATICA

Debido a la evolucion en las técnicas y herramientas de POO (Programacion

orientada a objetos), las empresas han logrado disminuir costos y tiempos en el

desarrollo e implementacién de sus sistemas. Por esta razén, se han disefiado

programas que ayudan en este proceso, originando asi los editores e intérpretes de

los diagramas UML, proporcionando una ayuda visual al usuario.

El presente proyecto busca solucionar los siguientes aspectos:

Dados los diferentes ritmos de aprendizaje de los estudiantes combinado con
la metodologia de la mayoria de catedréticos en el medio, da como resultado
una pobre implementacion y utilizacion de los conceptos de los diagramas de

UML de clases y objetos.

Los estudiantes no cuentan con una herramienta practica que desarrolle su
conocimiento tedrico y fortalezcan el aprendizaje de los diagramas de UML de

clases y objetos.

En El Salvador no se cuenta con una herramienta que integre un editor de
diagramas UML de clases y objetos, el cual ofrezca orientaciéon al usuario y
que a la vez posean un intérprete que convierta diagramas de UML a
estructuras de cdédigo de lenguaje C++ con el fin de apoyar en forma

didactica a los estudiantes universitarios.

En el medio existen diferentes programas, tanto comerciales como de uso
libre, que tienen la capacidad de ser editores y poseen un intérprete pero
poseen la desventaja de ser muy complejos para un estudiante principiante o

son liberados al publico cuando no han sido probados exhaustivamente.
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1.3 DEFINICION DEL TEMA

UML es un lenguaje de modelado de aplicaciones, que se utiliza para el analisis y el

disefio del desarrollo de una herramienta de software.

Este paradigma de modelado de diagramas enfatiza en los estudiantes la
ensefianza, en forma audiovisual, la funcionabilidad de los diagramas de objetos y
de clases de UML. Como ayuda audiovisual se suele utilizar videos demostrativos

acompafados de una explicacion en audio.

Las partes que integran este programa son:
e Un editor de diagramas de clases y objetos de UML.
e Ayuda interactiva de los diagramas de clases y objetos de UML.

¢ Intérprete de diagramas de clases a estructuras de clases de codigo C++.

El programa esta compuesto por 3 importantes componentes, a saber:

a) Editor de diagramas de clases y objetos de UML: Este brinda al usuario la
posibilidad de crear diagramas de clases y objetos, con la ayuda de una barra
de herramientas que contiene cada uno de los elementos necesarios para la
creacion de cada diagrama. Asi mismo, posee las opciones de abrir, guardar

e imprimir los diagramas realizados en él.
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Esquema de la aplicacion

Editor de diagramas
de clases y objetos

[nterprete de diagramas
de clases a estructuras
e clases de codigo C++

de UML

fAyuda interactiva de los
diagramas de clases y
objetos de UML

Diagramas de Diagrama de objetos
clases Adtribute type = "Value' -
attribute: Type Attribute type = "Value' L'.' ]
initialV alue A Codigo C++
: Attribute type = "Value!'
" operanon(arg Attribute type = "Value'
list):return type -

b)

Videos demostrativos

llustracion 1  Esquema general del programa

Ayuda interactiva de los diagramas de clases y objetos de UML: este
componente tiene como finalidad apoyar al estudiante en el aprendizaje de
los diagramas de clases y objetos de UML, por medio de ejercicios resueltos,
ejercicios para resolver con diferentes grados de complejidad y una lista de
contenido de temas. EIl objetivo de la ayuda consiste en presentar material
audiovisual (videos interactivos, audio y texto) que induzcan al estudiante a un
mejor aprendizaje y a su vez mas practico de los diagramas por medio del uso

del editor.
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Videos
demostrativos

Usuario Ayuda interactiva
de los diagramas de'clases
y objetos de UML\
Ejercicios
demostrativos

Listado de
contenidos

llustracion 2 . Esquema general de la ayuda

c) Intérprete de diagramas de clases a estructuras de clases de cédigo C++:
esta funcionalidad del programa pretende ensefiar al estudiante una de las
bondades de los diagrama de clase de UML; esta es, convertir el diagrama
clases a una estructura de clases de cédigo C++. La estructura de clase

resultante se guarda en un archivo de extension cpp

Esquema del interprete

o Diagrama
e LTt
k- &

Usuario
Generacion de cédigo C++

llustracion 3  Diagrama de intérprete
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1.4 JUSTIFICACION

Con la creacién de una aplicacion para la ensefianza de diagramas UML, se busca
facilitar la asimilacion de los diagramas de clases y objetos, a través de la creacion
de un editor de diagramas de clases y objetos. Asi, el estudiante es orientado por la
ayuda interactiva, que consta de una recopilacién de texto, audio y video acerca de
la aplicacion y de ejercicios practicos.

La presencia de un producto en el mercado de software, que integre una ayuda
audiovisual, modelado de diagramas de forma grafica y un intérprete que convierta
diagramas de clase de UML a estructuras de clases de cédigos C++, que
complemente el estudio que conlleva al uso de los diagramas UML. “Como
consecuencia en la practica, las personas que desarrollan software se ven en la
necesidad de redisefiar sus aplicaciones continuamente, debido a una mala

planificacion durante la fase de definicién de requerimientos.”

La aplicacion puede ser utilizada por estudiantes y docentes como una herramienta
didactica, en cualquier tipo de clase expositiva, de tal forma sea complemento de la
misma. Aqui es donde se aprovecha las ventajas que presenta la aplicacion, tales
como: listado de contenido, ejercicios resueltos y audio y videos que guian al

usuario.

La aplicacion de modelado de diagramas integra tres partes principales, las cuales

se justifica a continuacion:
— Editor: al contar con un modelador de graficas que representan los diagramas
de clases y objetos, permite facilitar la planificacion de la aplicacion que se

desea desarrollar.

— Ayuda interactiva: El método audiovisual es un instrumento, que se plantea

4 Basados en el articulo realizado por la compafiia Microsoft. Ver grafico anexo 4.3
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como una opcion a mdltiples interrogantes que no consigue la metodologia
normalmente empleada en la ensefianza. Al incorporar video y se logra
obtener mayor atencién debido a los estimulos visuales que se utilizan.

— Intérprete: Partiendo del hecho de implementar una herramienta que
intérprete los diagramas de clases UML, posteriormente convertirlos en
estructuras de clases de codigo C++, crea una nueva vision que permite al

usuario abstraer los graficos en estructura de codigos fuentes de C++.

La fuerte compatibilidad que existe entre las herramientas que provee Microsoft,
permite seleccionar un software de desarrollo como Visual Basic .NET, ya que

presenta instrumentos practicos para la creacion del editor y el intérprete.

Para el desarrollo de los videos de la ayuda interactiva, se ha seleccionado
Camtasia, esta aplicacion realiza la captura de video de pantalla y audio permitiendo
guardar en formatos estandar de video. Ademas, para la elaboraciéon del listado de

contenido en formato html, se utilizara la herramienta Quanta+,

Se utilizara C++ como codigo se salida del intérprete, debido a que este lenguaje
presenta una facilidad de poder adquirir diferentes compiladores, por ejemplo:
Borland C++, Dev C++, Free C++. Ademas, C++ posee ya varios afios de ser

utilizado; existe gran variedad de documentacion para su uso.
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1.5 OBJETIVOS
1.5.1 GENERAL

Desarrollar una herramienta para el estudiante en la creacion y edicion de diagramas
UML, donde se puedan definir objetos y clases. Esta herramienta debe de ser tanto
practica (con una interfaz que sea muy amigable para el usuario) como segura
(presentando material audiovisual de apoyo) También tendrd la funcionalidad de
poder interpretar los diagramas de clases y crear archivos que contengan cédigo

C++.

1.5.2 ESPECIFICOS

— Desarrollar un editor de diagramas UML de clases y objetos.

— Construir un intérprete que convierta diagramas de clases de UML a

estructura de clases de codigo C++.

— Incorporar una ayuda interactiva de la aplicacion que combine texto, audio,

video y ejercicios de forma incremental en su complejidad.
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1.6 ALCANCES

El programa esta conformado por tres modulos: un editor, una ayuda interactiva de
diagramas de clases y objetos de UML y un intérprete de diagramas de clases a

estructuras de clases de codigo C++. Los cuales cuenta con los siguientes alcances:

El editor de diagramas de clases y objetos de UML cuenta con un espacio de trabajo
disefiado para realizar diagramas en formato grafico, por medio de figuras que
representa las clases y sus relaciones. Ademas, cuenta con una barra de

herramientas para cada uno de los diagramas que puede realizar.

El programa tiene diferentes funciones con los diagramas: guardarlos en formato

cpp, editarlos e imprimirlos.

La ayuda interactiva muestra un listado de contenidos en formato HTML, el cual

contendrd conceptos basicos de los diagramas de clases y objetos de UML.

Se contara con ejercicios resueltos en la ayuda interactiva, sobre la aplicacion de los
diagramas de clases y objetos de UML, los cuales tiene diferentes grados de

complejidad desde ejercicios sencillos hasta intermedios.

Ademas, la ayuda interactiva contara con ejercicios resueltos que llevan una
continuidad en su desarrollo, para explicar las diferentes clases y sus relaciones,
esto incrementando la complejidad del ejercicio en diferentes pasos.

El aspecto interactivo de la ayuda seran elementos multimedia de video y audio. El
video explicara los ejercicios tantos resueltos como lo de continuidad, de forma en el
cual explica paso a paso el desarrollo del ejercicio por medio del editor de diagramas
de clases y objetos de UML. El audio tiene como finalidad guiar al estudiante de

forma auditiva de los diferentes ejercicios.
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El programa cuenta con una opcion en la cual el estudiante puede obtener a partir
de los diagramas de UML estructura de las clases en C++. Esta opcidn se encuentra

en la barra de herramientas del mend, con el de nombre de intérprete.

1.7 LIMITACIONES

- No podra abrir o modificar diagramas hechos en otros editores.

- La aplicacion esta disefiada para usuarios con conocimientos béasicos de POO,

diagramas de clase y de objetos de UML.

- La aplicacién se ejecutara en versiones Microsoft Windows XP con Framework

version 2.0.

- El intérprete a C++ a desarrollar sera capaz de convertir el diagrama de clases de
UML a estructura de clase de cédigo C++, creando un archivo por cada clase

disefiada con el editor.

- El intérprete solamente se comportara exportando diagramas UML de clases a
estructuras de clases de codigo C++ y no podra realizar el proceso inverso para
obtener a partir de la estructura de clases de C++, el diagrama de clases

correspondiente.

- La aplicacion del editor de diagramas de UML y su intérprete no tiene la capacidad

de compilar cédigo C++.

- El editor esta basado en los diagramas de objetos y de clases de la version 1.1 de
UML
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1.8 MARCO TEORICO
1.8.1 MARCO HISTORICO

A finales de la década de los 90’s se estandariz6 los diagramas UML en su version
1.1 en conjunto con empresas importantes tales como: Rational Software (Grady
Booch, Jim Rumbaugh y lvar Jacobson), Digital Equipment, Hewlett-Packard, i-Logix,
IBM, Microsoft, Oracle Corporation, Texas Instrument, entre otras. A finales del afio
1997 es presentado y adoptado por la OMG (Object Management Group),

convirtiéndose en el primer estandar para el modelado de aplicaciones.

Desde la publicacién oficial de UML, la cantidad de las herramientas para el
modelado con este tipo de diagramas se popularizé, debido a que al realizar los
diagramas manualmente se incurre en mucho tiempo en la edicion de las figuras. En
cambio, con la ayuda de un editor de diagramas UML esto fue solventado
permitiendo al profesional orientarse al andlisis de estos.

1.8.2 MARCO CONCEPTUAL

1.8.2.1 HISTORIA DE HERRAMIENTAS CASE

Las Herramientas CASE (Computer Aided Software Engineering, Ingenieria de
Software Asistida por Ordenador) son diferentes aplicaciones informaticas que
aumentan la productividad en el desarrollo de software haciendo que se reduzcan

los costos de las mismas con respecto al tiempo y el dinero.

Estas herramientas son utiles en todos los aspectos del ciclo de vida de desarrollo
del software en tareas como:

— El disefio del proyecto.

— Calculo de costos.

— El disefio permite la implementacion de una parte del cadigo.

— Compilacion automatica.

— Documentacion o deteccion de errores entre otras.

28



Ya en los afios 70 un proyecto llamado ISDOS disefié un lenguaje y un producto que
analizaba la relacion existente entre los requisitos de un problema y las necesidades
que éstos generaban, el lenguaje en cuestion se denominaba PSL (Problem
Statement Language) y la aplicacion que ayudaba a buscar las necesidades de los

disefiadores PSA (Problem Statement Analyzer).

Aungque esos son los inicios de las herramientas informaticas que ayudan a crear
nuevos proyectos informaticos, la primera herramienta CASE fue Excelerator que

salié a la luz en el afio 1984 y trabajaba bajo una plataforma PC.

Las herramientas CASE fueron muy utilizadas a principios de los afios 90. En la
época en la que IBM habia conseguido una alianza con la empresa de software
AD/Cycle para trabajar con sus mainframes, estos dos gigantes trabajaban con
herramientas CASE que abarcaban todo el ciclo de vida del software. Pero poco a
poco los mainframes han ido siendo menos utilizados y actualmente el mercado de
las Big CASE ha muerto completamente abriendo el mercado de diversas

herramientas mas especificas para cada fase del ciclo de vida del software.

La clasificacion mas comun de las herramientas CASE basada en las fases del ciclo
de desarrollo son: Upper CASE, Middle CASE y Lower CASE. Siendo el Upper
CASE la herramienta que ayuda en las fases de planificacion, andlisis de requisitos y

estrategia del desarrollo, entre los cuales estan los diagramas UML.

Los diagramas UML son considerados una herramienta CASE con mucho potencial
debido a la diversa cantidad de diagramas que posee, puede representar etapas del
desarrollo del proyecto enfocando cada uno de los diagramas a las distintas fases

del ciclo de vida.

1.8.2.2 COMPONENTES DE UML

UML es un lenguaje para hacer modelos y es independiente de los métodos de

analisis y disefio. Existen diferencias importantes entre un método y un lenguaje de
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modelado. Un método es una manera de estructurar el pensamiento y las acciones
de cada individuo. Ademas, el método le dice al usuario qué hacer, cdmo hacerlo,
cuando hacerlo y por qué hacerlo; mientras que el lenguaje de modelado no posee

estas instrucciones.

Un modelo es expresado en un lenguaje de modelado. Un lenguaje de modelado
consiste de vistas, diagramas, elementos de modelo un conjunto de mecanismos

generales o reglas que indican como utilizar los elementos. (Ver figura 9.1)

UML
Mudem# @

llustracion 4 Elementos de UML.

Vistas: Las vistas muestran diferentes aspectos del sistema modelado. Una vista no
es una grafica, pero si una abstraccion que consiste en un niumero de diagramas y
todos esos juntos muestran un esquema completa del sistema. Las vistas también

unen el lenguaje de modelado a los métodos o procesos elegidos para el desarrollo.

Diagramas: Los diagramas son las graficas que describen el contenido de una vista.
UML tiene nueve tipos de diagramas que son utilizados en combinacién para
proveer todas las vistas de un sistema: diagramas de caso de uso, de clases, de
objetos, de estados, de secuencia, de colaboracién, de actividad, de componentes y

de distribucion.

Simbolos o Elementos de modelo: Las nociones utilizadas en los diagramas son
los elementos de modelo que representan conceptos comunes orientados a objetos,
tales como clases, objetos y mensajes, y las relaciones entre estos conceptos
incluyendo la asociacion, dependencia y generalizacion. Un elemento de modelo es
utilizado en varios diagramas diferentes, pero siempre tiene el mismo significado y

simbologia.
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Reglas o Mecanismos generales: Proveen comentarios extras, informaciéon o

semantica acerca del elemento de modelo; ademas proveen mecanismos de

extension para adaptar o extender UML a un meétodo o proceso especifico,

organizacién o usuario.

1.8.2.3 CARACTERISTICAS DE MODELADO CON UML

. . Rhapsody Objecteering
Aplicacidn ArgoUML FUJABA mUML Modeler UML
Compafiia . Universidad de MountField . Modeler

. Tigris I-Logix .
(version (Oct-2000) Paderborn Computers (Sept-2000) softeam (Abril-
evaluada) (Feb-1998) | (Mayo-2001) P 2001)
WINDOWS, WINDOWS,
Plataforma JAVA JAVA JAVA LINUX UNIX
Version Demo L
Licencia Libre Libre Libre (con Version Base (3
N meses)
restricciones)
De Clases y de
De Clases, de Actividades
o Todos los
Estado, de (Combinacién .
. - . diagramas UML
Diagramas que| Actividad, de de diagramas
Todos los menos los de Todos los
se pueden Casos de Uso, de . o .
: ., diagramas UML| colaboraciony | diagramas UML
realizar de Colaboracion .
L diagramas de
Colaboracién, con los de desolieque
Deployment Actividad y plieg
Estado)
- JAVA (para JAVA, C++ (hay
Gensgzcinoon de JAVA Clases 'y JAVA’ISERBA’ C, C++, JAVA que poseer
9 Actividades) estos modulos)
Ingenieria JAVA (también
_g NO JAVA desde bases de| C, C++, JAVA S| (modulo)
inversa
datos)
. No podemos
Exportacion de GIF, PostScript, . JPEG, Pagina salvar los Gif, PostScript,,
. EPS, PGML, PostScript .
diagramas Web diagramas EPS, EMF
SVG o
(restriccion)
Apoyo a OCL, |Diagramas SDL, Diversas
control de edicién de Ingenieria Importacién de notaciones
Otras . . .
caracteristicas errores constrains y inversa desde modelos diferentes
(checklist) simulacién de | Bases de Datos| Rational Rose scripts de
automatico Objetos generacion
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1.9 METODOLOGIAS AUDIOVISUAL

El término audiovisual significa la integracion e interrelacion plena entre lo auditivo y
lo visual para producir una nueva realidad o lenguaje. La percepcién es simultanea.
Se crean asi nuevas realidades sensoriales mediante mecanismos como la armonia
(a cada sonido le corresponde una imagen), complementariedad (lo que no aporta
uno lo aporta el otro), refuerzo (se refuerzan los significados entre si) y contraste (el

significado nace del contraste entre ambos).

En el lenguaje audiovisual, como en los lenguajes verbales, se pueden considerar

diversos aspectos o dimensiones: aspectos morfolégicos y sintacticos.

a) Aspectos morfolégicos: De la misma manera que cuando elaboramos mensajes
con los lenguajes verbales utilizamos nombres, verbos, adjetivos y otros elementos
morfologicos, los mensajes audiovisuales se construyen utilizando los siguientes
elementos morfolégicos:
- Elementos visuales. Sus elementos basicos son: puntos, lineas, formas, colores,
planos y texturas. Con estos elementos las imagenes pueden representar cosas que
existen y también cosas que nunca han existido.
- Elementos sonoros. Distinguimos: la muasica, los efectos de sonido, las palabras y
el silencio. Funciones: expresiva, ambiental, gramatical.

e Palabra: elemento principal del lenguaje sonoro.

e Mdusica: engendra climas emocionales, enfatiza el realismo de ciertos

episodios, hace las veces de las transiciones en el cine.
e Efectos sonoros.

e Silencio.

b) Aspectos sintacticos: Para construir un mensaje verbal, no es suficiente mezclar
una serie de nombres, verbos y adjetivos, hay que seguir unas normas sintacticas
gue permitiran elaborar frases significativas. De la misma manera, cuando creamos
un mensaje audiovisual tenemos que seguir unas normas sintacticas que, ademas,

podran influir en el significado final de nuestro mensaje. Los principales aspectos
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sintacticos a considerar son: el plano, el angulo, la composicion, profundidad de
campo, distancia focal, ritmo, iluminacion, movimiento de camara y signos de

puntuacion.

MEDIOS AUDIOVISUALES

Dentro de los medios de comunicacion encontramos, los medios audiovisuales que
son los que se oyen y se ven. Es decir, son los medios que se basan en imagenes y
sonidos para expresar la informacién. Por lo tanto un punto muy importante hoy en
dia para el desarrollo de los estudiantes, es una educacién audiovisual que permita
a los jovenes una actitud critica hacia la informaciéon que se le presenta, asi como

gue les permita conocerlos para poder aprovecharlos adecuadamente.

Por otro lado, se define a los medios audiovisuales como aquellos elementos que
contribuyen a esclarecer la palabra hablada o escrita, considerando a los medios
audiovisuales recursos que los docentes utilizan desde hace algun tiempo, como los
mapas, objetos, imagenes, etc. Por otra parte, el centro de la actividad de
ensefianza tradicional sigue siendo el libro, como fuente de informacion agil y mas
accesible. Los medios audiovisuales ofrecen un soporte completo para realizar
acciones que preparan el surgimiento del pensamiento operativo. Pueden ser
elementos que motiven al alumno hacia nuevas investigaciones y nuevos

aprendizajes, permitiendo acelerar el proceso de ensefianza.

Los medios audiovisuales son un medio que permite muchas acciones positivas en
cualquier actividad, ya que permite conocer experiencias, otras que no se pueden
dar con los medios tradicionales. Sin embargo para ello es necesaria una formacion
en los medios para una mayor eficiencia sobre la elaboracion, uso y evaluacion de
medios y recursos audiovisuales e informéaticos, no sélo en sus aspectos técnicos,
sino fundamentalmente en su integracion pedagdgica. Con ello los alumnos deben ir
formando su propia actitud hacia estos medios, actitud de reflexion y de capacidad

critica.
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La utilizacion de los medios de comunicacion audiovisual en el proceso de la

ensefianza-aprendizaje depende de:

La metodologia del educador.

Los contenidos a transmitir.

El tipo de area educativa con la que se enfrenta el estudiante.

Las caracteristicas especificas del grupo.

« La flexibilidad de utilizacién de cada uno de los medios.
« Las actitudes del educador hacia los medios de comunicacion audiovisual.

Los medios de comunicacion audiovisual utilizan distintas formas de expresion. Cada
medio tiene sus propias caracteristicas: el video, el audio hacen uso del lenguaje
auditivo. Los carteles o la fotografia hacen uso del lenguaje visual. Los periédicos,
los libros y las revistas hacen uso del lenguaje escrito. Los textos escolares y todos
los medios impresos que utilizan imagenes hacen también un uso combinado de los

lenguajes escrito y visual.

1.9.1 RECURSOS AUDIOVISUALES

A medida que se reconoce el valor de los medios audiovisuales, se hace evidente la
necesidad de varios de estos recursos para alcanzar las metas de ensefianza.
Actualmente, los equipos audiovisuales han extendido su campo de accién y su
funcion dentro de los planes y programas educativos, por ello, es importante el uso
de las técnicas y los recursos didacticos, como parte de los cambios y

transformaciones educativas.

La necesidad de incorporar recursos audiovisuales que respondan a las
interrogantes planteadas por las nuevas tecnologias, permite que se estimulen
expectativas dentro del panorama comunicativo, iniciando nuevas posibilidades de
encuentro entre la educacion y la necesidad de aprender. El valor motivacional que
los medios audiovisuales aportan al proceso de ensefianza, promueve a los alumnos

hacia un aprendizaje significativo.
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Los recursos audiovisuales permiten ofrecer ideas, propuestas, sugerencias y
enriquecen la labor del docente y ademas facilitan experiencias de aprendizaje con
mucha creatividad, es por ello, que para mantener la atencion de los estudiantes y
lograr que se capten los contenidos a facilitar, deben tomarse en consideracion estos

recursos.

Los recursos audiovisuales que se implementaran en la ayuda interactiva del editor
de diagrama UML, estan disefiados para facilitar el mejor entendimiento de la

aplicacion. Para ello se sugieren los siguientes tipos de audiovisuales:

Video didéactico: Elemento audiovisual contemplado para ser utilizado en un
proceso directo de ensefianza aprendizaje de forma creativa, cuyos contenidos son
dinamicos y se adecuen a las caracteristicas pedagodgicos y educativas de los

alumnos.

Audio didactico: Elemento de audio contemplado para ser utilizado como guia,
utilizando las ventajas del medio de audio para brindar al estudiante una mejor

comprension de los ejercicios propuestos.

Lista de contenidos interactivo: Elemento visual contemplado para ser utilizado
por los estudiantes para abarcar las diferentes dudas acerca del tema expuesto.
Este elemento contempla una lista de contenidos, en el cual esta dividido en

preguntas y respuestas de forma clara y concisa.

Todos estos elementos audiovisuales integran diferentes caracteristicas, que tienen
como fin facilitar al estudiante a comprender de manera programada los diferentes
diagramas que se pueden implementar en el editor de diagramas de clases y objetos
de UML.
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1.9.2 LENGUAJES DE PROGRAMACION
1.9.21 FRAMEWORK .NET (MARCO DE TRABAJO .NET)

El marco de trabajo .NET es un componente que viene incluido desde el sistema
operativo Windows 2003 y provee una gran variedad de librerias predefinidas,
utilizadas para realizar tareas tan simples como salida de texto en modo consola,
hasta lectura y escritura de un archivo XML. Microsoft> en las versiones anteriores,
utiliza una capa de librerias llamada APl Win32, la cual provee diferentes servicios
como leer memoria, escritura de archivo, manejo de graficos, entre otros. El marco
de trabajo .NET mantiene la misma filosofia de la APl Win32, ya que posee sus

propias librerias para ejecutar estas y otras tareas.

Marco de Trabajo .NET
VB \C++ - c# J# ]

 Especificacién Comin de Lenguajes

ASP.NET: Servicios Web XML Formularios

y Formularios Web Windows

ADO.NET: Datos y XML

13N‘oIpnIg [ensip

Entorno Comtin de Ejecucion para Lenguajes (CLR)

Sistema Operativo

llustracion 5  Diagrama detallado del Marco de Trabajo .NET. (Imagen tomada del sitio oficial de Microsoft ver
bibliografia para mayor referencia)

La diferencia entre ambos es que APl Win32 esta disefiada para ejecutar comandos

en el Sistema Operativo Windows, en cambio el marco de trabajo .NET, esta

5 Microsoft corporacion, empresa responsable de la creacion de los sistemas operativos basados en tecnologia Windows 9x y
NT
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disefiado para ejecutar comandos sobre cualquier Sistema Operativo compatible con

el, en pocas palabras es multiplataforma.

Las principales caracteristicas del marco de trabajo .NET son:

Compatibilidad: Puede ejecutar aplicaciones desarrolladas con versiones

anteriores de .NET.

Interoperabilidad: Permite el acceso a funciones externas al marco de trabajo

.Net, como los componentes COM.®

Motor comdn en tiempo de ejecucion: Los lenguajes de programacion
disefiados para el marco de trabajo .NET, compilan el cédigo fuente en
lenguaje intermedio llamado Lenguaje Intermedio Comun (CIL por sus siglas
en ingles), este lenguaje intermedio no es interpretado sino que es compilado
de forma que el Compilador en tiempo real (JIT por sus siglas en ingles) lo
convierta en co6digo nativo’. A este conjunto, CIL y JIT se le llama
Infraestructura Comun de Lenguaje (CLI por sus siglas en ingles, ver siguiente
figura.). Y la implementacion realizada por Microsoft del CLI, es conocida
como Entorno Comun de Ejecucién para Lenguajes (CLR por sus siglas en

ingles).

6 Es una plataforma para la composicion de aplicaciones introducida por Microsoft en 1993, y es utilizada para habilitar la

comunicacion entre procesos y la creacion dinamica de objetos en cualquier lenguaje que soporte esta tecnologia.

7 codigo nativo: es un termino utilizado para especificar la notacion de codigo de maquina. Es decir, aquel que es ejecutado

directamente por el microprocesador del CPU.
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C# VB.NET J#
code code code

S

Compiler Compiler Compiler

— | —

LT Common Language Infrastructure -

MET compatible languages compile to a

Commeon second platform-neutral language called
Intermediate Common Intermediate Language (CIL).
Language
Comimon The platform-specific Common Language

Runtime {CLR) compiles CIL to machine-
Langl..lage readable code that can be executed on the
Runtime
current platform.

01001100101011
11010101100110

llustracion 6  Vista preliminar de la Infraestructura comuan del Lenguaje. (Imagen tomada del sitio oficial de
Microsoft ver bibliografia para mayor referencia)

Entorno Comun de Ejecucién para Lenguajes (CLR)

Manejo de hilos

Verificador de Tipos

Motor de Seguridad

Compilador de MSIL
a codigo nativo (JIT)

Sistema Operativo

Tabla1l Diagrama de la estructura interna del Entorno de Comun de Ejecucion para Lenguajes (CLR por sus
siglas en inglés). (Imagen tomada del sitio oficial de Microsoft ver bibliografia para mayor referencia)
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Independencia del lenguaje: En el marco de trabajo .Net se utiliza el Tipo Comun
del Sistema (CTS por sus siglas en ingles). Es ahi donde se definen todos los
posibles tipos de datos y constructores soportados por el modulo de Entorno
Comun de Ejecucion para Lenguajes, y como ellos puedan o no interactuar con

otros.

Libreria Base de Clases (BCL por sus siglas en ingles): es una libreria de tipos
disponibles en todos los lenguajes que utilizan el marco de trabajo .NET, ademas
provee clases que definen ciertas funciones comunes para el desarrollo de
aplicaciones (Lectura y escritura de archivos, rendimiento grafico, interaccién con

base de datos, manipulacion de estructuras XML entre otros).

Despliegue simplificado: EI marco de trabajo .Net incluye herramientas e
indicaciones para poder realizar instaladores de las aplicaciones desarrolladas de

forma tal, que no interfiera con versiones anteriores de la aplicacion.

Seguridad: .NET permite ejecutar aplicaciones con diferentes niveles de

seguridad, sin necesidad de crear cajas de arena® separadas.

Desarrollo simplificado: EI marco de trabajo .NET se encarga de la mayor parte
de la estructura necesaria para generar software, lo que permite a los

programadores centrarse en el cédigo logico esencial.

Los principales componentes del marco de trabajo .NET son: el conjunto de

lenguajes de programacion, la BCL y el CLR.

8 Cajas de arena es un término utilizado en la programacion, para hacer referencia a un mecanismo de seguridad utilizado
para ejecutar de forma segura, una aplicacion. Usualmente se utiliza para ejecutar codigos en desarrollo, aplicaciones de
terceros o sin credenciales. Este método proporciona a la aplicacion un limitado acceso a recursos del sistema, evitando que
tenga acceso a archivos personales del usuario o criticos del sistema y dispositivos de entrada y salida. Un claro ejemplo
son los Applets.
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1.9.2.2 JAVASCRIPT

JavaScript es un lenguaje interpretado®, utilizado principalmente en paginas Web,
con una sintaxis semejante a la del lenguaje Java y el lenguaje C. Todos los
navegadores interpretan el cédigo JavaScript integrado dentro de las paginas Web.
Para interactuar con una pagina Web se provee al lenguaje JavaScript de una
implementacién del Modelo de Objetos de Documento °(DOM por sus siglas en

ingles).

Al contrario que Java, JavaScript no es un lenguaje orientado a objetos, ya que no
posee Herencia, en lugar de ello, utiliza la re-utilizacion de procesos conocida como
herencia en lenguajes basados en clases, la cual es el resultado de la clonacion de
objetos ya existentes, que sirven de modelos para poder extender sus
funcionalidades. Este tipo de programacion se le llama: programacion basada en
prototipos.

JavaScript fue introducido por Brendan Eich en la empresa Netscape
Communications, la misma que fabric6 los primeros navegadores Web comerciales.
Apareci6 por primera vez en el producto de Netscape llamado Netscape Navigator
2.0. Luego los demas navegadores lo incluyeron, tales como: Konqueror, las

versiones 6 de Internet Explorer, Opera version 7 y Mozilla.

Tradicionalmente JavaScript se utilizaba en paginas HTML para realizar tareas y
operaciones simples en el marco de la aplicacion cliente, tales como: validaciones y
manejo del flujo de la pagina en base a eventos del usuario, todo esto sin acceso a
funciones del servidor, permitiendo realizar tareas independientes de el y liberandolo
de esa carga de trabajo que lo sobrecargaba innecesariamente a medida el numero

de usuarios aumentaba el acceso a el, para realizar procesos simples.

9 Lenguaje interpretado es un lenguaje de programacion disefiado para ser ejecutado por medio de un intérprete. También
se les conoce como lenguajes de script.

10 Modelado de Objetos de Documento: es una forma de representar los elementos de un documento estructurado (tal como
una pagina web HTML o un documento XML) como objetos que tienen sus propios métodos y propiedades.
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A medida fueron evolucionando las paginas Web, se ampliaron las utilidades de
JavaScript. Hasta el punto de simular entornos graficos simples, espacios virtuales y
ambientes similares a los creados con Flash, ejemplo de ello es el paquete JQuery,
el cual brinda una extensién que permite manejar de forma mas facil documentos
HTML, manejo de eventos, realizacibn de animaciones y agregar interacciones
utilizando AJAX™,

1.10 METODOLOGIA Y TECNICAS DE INVESTIGACION
1.10.1TECNICAS DE RECOLECCION DE DATOS

La investigacion esta dividida en tres grandes &reas: la investigacion para el
desarrollo del editor de diagramas de UML, la ayuda interactiva y el interprete, esto

por medio de:

- Encuesta: con las encuestas a estudiantes universitarios se buscara recopilar
datos estadisticos acerca de las metodologias que mejor resultado ofrezcan al
aprendizaje de UML.

- Bibliografia: investigacion bibliograficas, analisis de editores existentes en el

mercado actual de software

- Sitio Web relacionados con el tema: investigacion de articulos y trabajos
publicados en Internet.

1.10.2TECNICAS DE DISENO Y DESARROLLO

La metodologia utilizada en el disefio y desarrollo se basa en un andlisis del tipo
cascada y se compone de las siguientes etapas: (ver llustracion 7, pagina 32)

L AJAX, (por sus siglas en ingles) acrénimo de JavaScript asincrono y XML, es una técnica de desarrollo web para crear
aplicaciones interactivas o RIA (Rich Internet Applications). Estas se ejecutan en el cliente, es decir, en el navegador de los
usuarios y mantiene comunicacion asincrona con el servidor en segundo plano. De esta forma es posible realizar cambios
sobre la misma pagina sin necesidad de recargarla.
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Andlisis de
requerimientos

v
Disefio del sistema

A 4
Disefio del programa

\4
Codificacion

|

Pruebas
Implantacion

|

Mantenimiento

Figure jError! No hay texto con el
estilo especificado en el

llustracionggeymento.-1 0 en cascada)
a. Andlisis de requisitos
Se analizara las necesidades de los usuarios finales de la aplicacion, para
determinar qué objetivos deberemos cubrir.
Es importante sefialar que en esta etapa se deben acordar todo lo que se requiere
del sistema y serd aquello lo que seguird en las siguientes etapas, no pudiéndose

requerir nuevos resultados a mitad del proceso de elaboracién de la aplicacion.

b. Disefio del Sistema

Se organizard el sistema en elementos que puedan elaborarse por separado,
aprovechando las ventajas del desarrollo en equipo. Se obtendran asi la descripcion
de la estructura relacional global del sistema y la especificacion de lo que debera
hacer cada una de sus partes, asi como la manera en que se combinaran unas con

otras.
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c. Disefio del Programa

Es la fase en donde se realizaran los algoritmos necesarios para el cumplimiento de

los requerimientos del usuario, asi también los analisis necesarios para saber que

herramientas usar en la etapa de codificacion.

d. Codificacioén

Se desarrollara el codigo fuente, haciendo uso de prototipos asi como pruebas y

ensayos para corregir errores.

El lenguaje de programacion a utilizar para este fin es Microsoft Visual Basic .net y

en su version 2005. Los requerimientos minimos y Optimos del equipo a utilizar para

el desarrollo de la aplicacién se listan a continuacion:

Minimos Optimos
Procesador Celergn 1.7GHzo Pentigm IV 2.8 GHz o
superior superior
Memoria 256 MB 512 MB
Disco Duro 30 GB 410 GB
Unidad Optica Lector de DVD Lector de DVD

Sistema operativo

\Windows XP PRO

Windows XP PRO

Software de
aplicacion

2005

Visual Basic .net

\Visual Basic .net
2005

e. Pruebas

Tabla2 Requerimiento de equipo para el desarrollo

Durante esta fase los elementos, ya programados, se uniran para componer la

aplicacion y se comprobara que funciona correctamente antes de pasar a la fase de

implementacion.
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f. Implantacion

En esta fase es realizaran las ultimas pruebas, en el lugar donde se implantara la

aplicacion. Durante la implementacion pueden surgir cambios, ya sea para corregir

errores o bien para introducir mejoras.

Para la implementacion de

minimos y éptimos:

la aplicacion se listan una serie de requerimientos

Minimos Optimos
Procesador Pentigm I 450 MHz o Celergn 1.7GHzo
superior superior
Memoria 128 MB 256 MB
Disco Duro 10 GB (Disponible) |15 GB (Disponible)

Unidad 6ptica

CDROM

CDROM

Sistema operativo

\Windows XP Home

\Windows XP Home

Software de
aplicacion

Service Pack 2 para
\Windows

Service Pack 2 para
\Windows

Tabla3 Requerimiento de equipo para la implementacion
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CAPITULO 2 - DEFINICION DE LA SOLUCION
PROPUESTA
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2.1 METODOLOGIA DE INVESTIGACION POR ENCUESTAS

La estadistica es un campo interdisciplinario que provee los fundamentos y técnicas
para recolectar, analizar y presentar informacion de forma efectiva y eficiente, a
través de su aplicacion en la investigacion. Permite estudiar y comprender las
diversas dimensiones y factores sociales, educacionales, econdémicos, tecnoldgicos,

politicos entre otros.

2.1.1 LAENCUESTA

Es una técnica destinada a obtener datos de varias personas cuyas opiniones
aportan sustancialmente a la investigacion. Para ello, se utiliza un listado de
preguntas escritas a fin de que sean contestadas de la misma manera. Ese listado
se denomina cuestionario y es impersonal porque no leva el nombre ni otra
identificacion quien lo responde, ya que esos datos son de valor nulo para la

investigacion.

El método de aplicaron de encuestas implica ciertos riegos, tales como, la falta de
sinceridad en las respuestas, manipulacion de la informacién, temor a que la
informacion pueda utilizarse en contra del encuestado, falta de comprension de las

preguntas, entre otros.

Existen varios tipos de preguntas que pueden plantearse
en la investigacion, se debe de seleccionar las preguntas mas certeras, de acuerdo
a la naturaleza de la investigacion y, sobre todo, considerando el nivel de educacion
de las personas que van a responder el cuestionario. Segun su clasificacion, estas

pueden ser de acuerdo a su forma y fondo:

Las encuestas se pueden clasificar de diversas formas.

Segun su forma:
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1. Preguntas abiertas

Las preguntas abiertas requieren que el encuestado escriba con sus propias
palabras la respuesta, esta puede ser desde una palabra hasta una compaosicion con
varios parrafos de una pagina o mas.

Las preguntas abiertas no son dificiles de escribir para el autor del cuestionario, pero
no asi el evaluarlas. La calificacion se puede basar en palabras clave de la
respuesta, tales como la presencia de términos importantes. En este caso, resulta
facil para el encuestador mal interpretar lo escrito, debido a que la respuesta puede
estar formada por muchas idea generales y cosas sin sentido que incluyan los
términos que buscan. El proceso adecuado de calificacion es leer las respuestas
cuidadosamente y buscar la claridad y la l6gica. Si el sujeto calificador debe revisar
un gran namero de encuestas, esto se vuelve cansado, especialmente porque
generalmente conocen el material a un nivel superior del que se espera que lo

conozcan los encuestados.

2. Preguntas cerradas
Son aquellas donde el encuestador establece todas las posibles respuestas para
cada pregunta. Pueden ser de seleccion simple o seleccién multiple, a saber:
- Preguntas de seleccion simple (dicotémicas): Solo es posible una respuesta (si o
no, hombre o mujer).
- Preguntas de selecciébn multiple: Se presentan varias alternativas de posible
respuesta. Dentro de estas se encuentran los tipos de respuestas:
e En abanicos: Son aquellas que presenta una o varias respuestas a la lista
gue acompaiia a la pregunta
e Preguntas de estimacion: son aquellas que incluyen una progresiéon de
intensidad sobre un mismo término.
e Escala de Likert: Se le conoce como escala sumada debido a que la
puntuacion de cada unidad de analisis se obtiene mediante la sumatoria

de las respuestas obtenidas en cada item.
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Clasificacion de acuerdo con el fondo:

1. Preguntas de hecho: Son acerca de datos concretos sobre el encuestado.

2. Preguntas de accion: Son aquellas que tienen que ver con actividades y
decisiones particulares de cada encuestado.

3. Preguntas de intenciobn: Son aquellas que buscan averiguar las
intenciones o propasitos del encuestado sobre alguna circunstancia.

4. Preguntas de opinidn: Son sobre lo que el encuestado piensa u opina de
algun hecho o tema determinado.

5. Preguntas indices o preguntas test: son tipos de preguntas indirectas
sobre temas que el encuestado puede considerar indiscretas si se le

preguntan en persona.

2.1.2 PASOS A SEGUIR EN LA INVESTIGACION MEDIANTE LA
ENCUESTA

Una encuesta es una herramienta de investigacion, la cual, requiere seguir los pasos
gue se exigen como tal. El procedimiento especifico de este tipo de investigacion

supone las siguientes etapas:

1. Formulacioén del problema y planteamiento de los objetivos que se pretenden con
el estudio. Esta fase es comun a cualquier investigacion, ya que no seria posible
recoger datos si no se ha procedido previamente a especificar el problema que se
desea estudiar. En esta fase se determinara la poblacién objetivo.

2. Seleccion y tamafo de la muestra. Constituye una de las fases mas importantes
del estudio, ya que aqui se especifican los procedimientos que se van a seguir para
calcular el tamafio de la muestra en funcidbn de nuestros objetivos planteados

anteriormente.

3. Construccion y administracion del cuestionario piloto. Todo trabajo serio de
encuesta supone la realizacién previa de un estudio piloto, que cubre diversos

objetivos: depurar el cuestionario que se va a utilizar en el estudio original, preparar
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a los encuestadores, familiarizdndolos con el trabajo a realizar y calcular algunos

estimadores precisos para la determinacion del tamafio muestral.

4. Entrenamiento de los encuestadores, asegurando de esta forma que los datos
recabados por ellos sean fiables. Este entrenamiento supone, por una parte, la
familiarizacion con el cuestionario que se va a utilizar, el establecimiento de una
forma de entrevistar homogénea, que garantice la igualdad de las respuestas, asi

como el aprender a manejar situaciones mas o menos dificiles.

5. Organizaciéon del trabajo de campo. En esta fase se incluye la construccion del
cuestionario definitivo y su administracion, por el procedimiento que se considere

mas adecuado (encuesta telefénica, postal o por correo).

6. Andlisis y presentacion de resultados. Presupone un paso previo, el de
codificacion e informatizacion de los datos, lo cual, eliminaré errores en dos fases de
la investigacion: cuando se obtiene la informacion y cuando esta se introduce a la
computadora. El andlisis de los datos, persigue dar respuesta a las cuestiones
planteadas, que seran de dos tipos: una primera aproximacion que nos informa de
las opiniones de los encuestados en cada pregunta realizada y, en segundo lugar,

los resultados que proceden de cruzar las respuestas de un grupo de preguntas.

2.1.3 DISENO DE LA MUESTRA

El muestreo aleatorio es la extraccién de una muestra de una poblacién finita, en el
que el proceso de extraccion es tal que garantiza a cada uno de los elementos de la
poblacién la misma oportunidad de ser incluidos en dicha muestra. Esta condicién
garantiza la representatividad de la muestra porqgue si en la poblacién un
determinado porcentaje de individuos presenta la caracteristica A, la extraccion
aleatoria garantiza matematicamente que por término medio se obtendra el mismo

porcentaje de datos muéstrales con esa caracteristica'?.

12 Fuente: Como hacer una tesis de graduacion con técnicas estadisticas. Biblioteca Central UDB. Clasificacion 011.7 B715
2000.
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El muestreo aleatorio puede ser de dos tipos:
e Sin reposicion de los elementos: los elementos extraidos se descartan para la

siguiente extraccion.

e Con reposicién de los elementos (Muestreo Aleatorio Simple o m.a.s.): las
observaciones se realizan sustituyendo los individuos, de forma que la
poblacion es idéntica en todas las extracciones y, por tanto, cada observacion
es independiente de la anterior. En poblaciones muy grandes, la probabilidad
de repetir una extraccion es tan pequefia que el muestreo puede considerarse

con reposicion aunque, realmente, no lo sea.

Se selecciono el muestreo aleatorio simple fue ya que es un procedimiento de
selecciéon de una muestra por el cual todos y cada uno de los elementos de la
poblacion finita N tiene igual probabilidad de ser incluidos en la muestra; entonces, si
toda unidad disponible para observacion o medicién tiene la misma probabilidad de
ser escogida, se selecciona una muestra de n observaciones de una poblacién finita

de N mediciones.

El tamafio de la muestra n para estimar la proporcién poblacional utilizando
muestreo aleatorio simple se determiné de la siguiente manera:
Z?PON

n=
(N-1)E2+Z2PQ

Donde:

n = Numero de encuestas a realizar.

Z = Coeficiente de confianza de que la estimacion efectuada se ajuste a la realidad.
Suele exigirse 95% o0 95.5% (Z = 2). EI 100% obligaria estudiar todos los
casos.

P = Proporcion poblacional de la ocurrencia de la caracteristica poblacional que se
quiere estudiar.

Q=1-P

50



N = La poblacién esta definida en la Pag. 57 y el total de la poblacion es de 80
personas segun el sondeo realizado, ver tabla 1.
E = Error muestral, probabilidad de aceptar una hipotesis que sea falsa como si

fuera verdadera o rechazar una verdadera como si fuera falso. Para 0% de
error, muestra debe coincidir con la poblacién. Aceptable entre 4 y 10% de

error.

2.1.4 TIPOS DE GRAFICOS

Descripcién Ejemplo

Barras verticales:

Muestran las series como conjuntos de barras
horizontales agrupadas por categoria. Los valores se II
representan por la longitud de las barras con relacion al
eje X. Las etiguetas de las categorias se presentan en el
eje Y. Los graficos de barras suelen utilizarse para
comparar valores de categorias.

Lineas:
Representan los valores en dos ejes cartesianos
ortogonales entre si. Las gréaficas lineales se N

recomiendan para representar series en el tiempo y es
donde se muestran valores mMaximos y minimos;

también se utiliza para varias muestras en un diagrama

Pastel

Se emplea un circulo el cual se divide en sectores cuyas —°— -
medidas angulares son proporcionales a las magnitudes

de los valores que representan.

Burbujas
Muestran las series como un conjunto de simbolos. Los ®
valores se representan por la posicién del punto en el ®

espacio del grafico y el tamafio del simbolo.

Tabla4 Descripcion de graficos mas comunes para la representacion de resultados estadisticos
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2.2 FORMULACION DE LA ENCUESTA

Objetivo general de la encuesta: ldentificar el nivel de conocimiento de los
encuestados acerca de los diagramas de clases y objetos de UML, ademas
descubrir las caracteristicas de las herramientas de disefio mas importantes para los
encuestados. Asi como también, analizar los métodos de aprendizaje que los
encuestados consideren eficientes.

Para evaluar el nivel de conocimiento de los diagramas UML, en los conceptos
bésicos como practicos, se decidié aplicar la técnica del muestreo aleatorio en la
poblacion objetivo, considerando lo siguiente:

Las personas encuestadas pertenecen a las universidades del area de San

Salvador, que cuentan con lo siguiente:

Caracteristica principal: estudiantes universitarios de las carreras de ingenieria y

licenciatura en computacion.

Caracteristicas complementarias:
e Poblacién universitaria mayor a 4,000 estudiantes?'®.
e Contar en su pensum?* de la carrera con materias en las que se impartan los
diagramas de clases y objetos de UML.

e Imparten conocimientos del tema de procesamiento de imagenes.

Las universidades que se estudiaron debian poseer la caracteristica principal como
requisito, al menos 2 de las caracteristicas complementarias antes mencionadas y
otras particularidades que se detallan a continuacién:

e UES: por ser la universidad con mayor experiencia.

e UDB: objeto de estudio.

e UTEC: segunda universidad con mayor poblacion de estudiantes.

¢ UCA y UFG: facilidad de acceso a los encuestados.

13 Fuente: http://www.mined.gob.sv/, visitada en marzo 2008: contemplado en el Anexo X Poblacién Estudiantil a Nivel
Superior Universitaria, ver anexo
14 Ver anexos pensum de universidades encuestadas
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2.2.1 CALCULO DE LA MUESTRA

El calculo se realizo de la siguiente manera:

Z2PQN
n=
(N-1)E?+Z?PQ
Sustituyendo,
22(0.9)(0.1)80
n=

(79)0.102+22(0.9)(0.1)

25 Encuestas

La distribucién de dichas encuestas se contempla en la tabla 1.

Cantidad de | % Cantidad de Cantidad de

Universidades | profesionales | estudiantes Encuestas
UES 25 31,25 781 = 8
UTEC 18 22,50 563 = 5
UCA 15 18,75 4,69 5
UFG 12 15,00 3,75 4
uDB 10 12,50 3,13 = 3

Total 80 100 25

Distribucion de poblacion y muestra para el analisis de los resultados de la encuesta.

Asi resulto el tamafio de la muestra de 25 encuestados, se realiz6 una prueba piloto

para validar los resultados a un 20% de la muestra en estudiantes de ingenieria y

profesionales de las universidades UCA y UDB. El nimero de encuestas que se

realizaron en la prueba piloto fue de 5.
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2.2.2 DATOS GENERALES DE LOS ENCUESTADOS

Un aspecto relevante en nuestra encuesta es la distribucion de los encuestados en

las diferentes universidades del area metropolitana. Esta se detalla a continuacién

en el grafico #1.

Encuestados por universidad

12%

31%

15%

19%

23%

O UES
B UTEC
O UCA
0O UFG
m UDB

Gréfico 1 Distribucion de estudiantes encuestados por universidades

En la ejecucion del ejercicio de la encuesta final, las personas responsables de la

realizacion de ella, fueron las mismas que se encargaron de disefiarla, lo cual resulto

favorable, ya que no se vio en la necesidad de capacitar a terceros para encargarse

del desarrollo de la encuesta.

Los medios que se utilizaron para la realizaciéon de la encuesta fueron: medios

electrénicos (correo electrénico) y de manera escrita.
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2.3 ANALISIS DE RESULTADOS

Después de seleccionar las 25 personas que forman parte de nuestra muestra, se
realizo con ellos la encuestal®. Analizando los resultados obtenidos, de la siguiente
forma. En la primera parte, se realizo un andlisis conjunto de las primeras 5
preguntas, con lo cual se identifica el porcentaje de personas que realmente conoce

lo esencial de UML.

En la segunda parte, se identifican los tipos y caracteristicas de las aplicaciones de
diagramas de UML, que para el encuestado resulten mas importantes; en la tercera
parte, se identificaron los tipos de metodologias de aprendizaje que nuestros

encuestados consideraron mas eficientes.

A continuacion se detallan los objetivos de las preguntas con sus resultados y sus

analisis obtenidos en las encuestas realizadas:

Porcentaje de personas que saben UML

Objetivo: Realizar un sondeo directo a conciencia si sabe 0 no acerca de UML.

Pregunta: ¢Conoce usted como se utilizan los diagramas de clases y objetos de
UML?

Resultados:
Respuesta Porcentaje (%)
Si 92%
No 8%

15 Ver anexo 4.2
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Porcentaje de personas que saben UML

oSi
@ No

92%

Grafico 2 Resultados a conciencia acerca si conoce de UML

Andlisis:

Los resultados obtenidos con esta pregunta fueron que la mayoria de los
encuestados asegura tener un conocimiento, por lo menos basico sobre los
diagramas de clases y objetos de UML.

Clasificacion de resultados de los niveles de conocimiento

Objetivo: Realizar una medicion del conocimiento esenciales acerca de los
diagramas de clases y objetos de UML.

Preguntas

¢, Qué es un diagrama de clases?

¢, COmo se representa una clase en los diagramas de clases de UML?

¢ Qué tipos de relaciones se utilizan en los diagramas de clases y objetos?

¢, Cual es la definicion de herencia y generalizacion?

Resultados:

Para evaluar este objetivo, se considero las preguntas del #2 - #5 de la
encuesta.(ver anexo #)

Respuesta Porcentaje (%)
Excelente 39%
Muy bueno 22%
Deficiente 30%

No sabe 9%
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Autoevaluacion de conocimiento de Porcentaje de nivel de conocim ie nto
diagramas de UML

S 9%
oS
m Mo
22% 39%
92%
9%'

30%

Gréfico 3 Niveles de conocimiento

Analisis:

Para realizar el andlisis de estas 4 preguntas, se baso en el 92% de los encuestados
que aseguraron saber de UML. Tomando como aceptable las categorias de
excelente y muy bueno, se obtiene un total del 61%. Y las categorias restantes
conforman un nivel deficiente totalizando un 39%. Podemos observar en el grafico 5

los resultadotes reales de la evaluacion.

Resultados de evaluacion de conocimientos
de UML

44%

O Si sabe

56% E No sabe

Gréfico 4 Porcentaje verdadero de conocimiento
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Después de este andlisis, se obtiene un porcentaje real de
(0.92x0.61) x100% = 56% que en efecto si saben de UML, y por el contrario

existe un total de (0.92x0.39) x100% + 8% = 44% que no saben lo basico de los

diagramas de UML.

Porcentaje de herramientas utilizadas para el disefio de diagramas de UML

Objetivo: Identificar las herramientas de disefio de diagramas UML que utilizan los

estudiantes, tanto comerciales como gratuitos.

Pregunta: ¢Cudles de las siguientes herramientas de disefio (comercial o gratuito)

ha utilizado para los diagramas de UML?

Resultados:
Respuesta Cantidad Porcentaje (%)

Visio 15 26%
Argo UML 14 25%
Power Designer 9 16%
Violet 8 14%
Otros 7 12%
Umbrello 3 5%
Ninguno 1 2%
Rational Rose 0 0%

Porcentaje de herramientas utilizadas para el disefio de
diagramas de UML

12% 0%

Rational Rose
Visio

14% Power Designer
Ninguno

Argo UML
Umbrello

Violet

Otros

5%

O 0800 B O

25% 2%

Gréfico 5 Frecuencia de aplicaciones mas utilizadas para desarrollar diagramas de UML
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Analisis:

El resultado nos indica que los estudiantes han utilizando diferentes aplicaciones
tanto comerciales y gratuitas, siendo un 48% de los encuestados que han utilizado
aplicaciones comerciales y un 50% que han utilizado aplicaciones gratuitas. Es
importante hacer notar que solamente un 2% manifestd no haber utilizado ninguna
aplicacion, lo cual nos lleva a la conclusién que una gran parte de los encuestados

utiliza las aplicaciones que se encuentran en el mercado.

Comparacion de caracteristicas de aplicaciones comerciales y gratuitas

Objetivo: busca evaluar las diferentes caracteristicas del software comercial y
gratuito, para tener una referencia acerca de que caracteristicas deberian ser

consideradas en nuestra aplicacion.

Pregunta: ¢Que calificacion le colocaria a las siguientes caracteristicas de las

herramientas de aplicacion de tipo comercial?

Caracteristicas \ Calificacion Promedio
Flexibilidad 4
Seguridad
Ambiente agradable
Facil de utilizar
Facil instalacion
Soporte
Costo

[V R S R

Pregunta: ¢Que calificacion le colocaria a las siguientes caracteristicas de las

herramientas de aplicacion de tipo gratuito?

Caracteristicas \ Calificacion Promedio
Flexibilidad 3
Seguridad
Ambiente agradable
Facil de utilizar
Facil instalacion
Soporte
Costo

AW W|W

Escala de colores de clasificaciones

1 2 3 4 5
Deficiente  Regular Bueno  Muy bueno Excelente
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Comparacion de caracteristicas de aplicaciones comerciales y gratuitas

o

4 4 4 4 4 4 4 4 4

1] =9‘ ‘—_—:—-‘ 9‘ R ———— j‘ =
3 3 3 3

3_/ I | P |

o @ « oo gl el @ o
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= 12 = =

e LEI2] [El2] |E|12] [E(E| |ElE] |EIE] [g|E
o| 2 |3 =] =] [=} S| 3 @

O| O|® O|l® O o 1° O|® = P
14— O o | — Q] 8

| A

Flexibilidad  Seguridad Ambiente Facil de Facil Soporte Costo
agradable utilizar instalacidn

Caracteristicas

Gréfico 6 Resultados de las calificaciones de caracteristicas de las aplicaciones gratuitas y comerciales
Andlisis:
Los resultados obtenidos en la pregunta 7 nos reflejan que el uso de herramientas
de aplicacibn de uso comerciales, tienen caracteristicas que a los encuestados
consideran relevantes, tales como la seguridad, ambiente agradable, facil instalacion
y soporte. En cambio, en la pregunta 8 acerca de aplicaciones gratuitas, los
resultados demuestran que todas las caracteristicas fueron calificadas con menos
ponderacion que las de uso comercial, sin embargo, los encuestados calificaron con

mayor ponderacion el costo de las aplicaciones gratuitas. Es de hacer notar que los
encuestados calificaron de forma similar ambos tipos de aplicaciones.

Promedio de calificacion del uso de metodologias de aprendizaje

Objetivo: Analizar la prioridad de los métodos de aprendizaje que se menciona, para

identificar cuales seran implementadas en nuestro programa.

Pregunta: ¢Que nivel de prioridad tiene para usted las siguientes metodologias de
aprendizaje?

Resultados:
Metodologia \ Prioridad Prioridad
Clase expositiva 5
Guias 3
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Videos demostrativos
Preguntas frecuentes
Ejercicios resueltos
Otros

=0 N |~

Analisis:

Los resultados segun la experiencia de los encuestados, acerca de los elementos
didacticos mas importantes para su aprendizaje, se agrupan en ejercicios resueltos y
videos demostrativos. Mientras que las metodologias con menos prioridad fueron:
las preguntas frecuentes y otras, en las que se mencionan los foros, discusiones,

tutoriales y lecturas individuales.

Evaluacion de tiempo estimado para un video demostrativo, numero de
diapositivas para una clase expositiva y preferencias del tipo de formato para
la lectura de un documento

Objetivos:
e Analizar el tiempo en el cual un video demostrativo sea aceptable por el
estudiante para un mayor entendimiento de un tema.
e Analizar la cantidad de paginas que el estudiante considera necesarias para
una clase expositiva utilizando diapositivas.

¢ Identificar el formato en el cual los estudiantes prefieren realizar la lectura de

un documento, el cual sera implementado en nuestra aplicacion.

Pregunta:

¢,Cuanto tiempo considera que debe durar un video demostrativo?

Resultados:
Respuesta Porcentaje (%)
3 a 5 minutos 60%
Mas de 5 minutos 20%
1 a 3 minutos 20%
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Tiempo estimado para un video demostrativo

60%

20%

20%

01 a 3 minutos

B 3 a 5 minutos

0O Mas de 5 minutos

Gréfico 7

Resultados de preferencia de duracion de un video demostrativo

Pregunta: ¢ Cuantas paginas deberian tener una clase expositiva con diapositivas?

Resultados:

Respuesta Cantidad
10 a 20 paginas 76%
20 a 25 paginas 24%
Mas de 25 paginas 0%

NUmero de diapositivas preferidas para una clase

expositiva

76%

0%

24%

010 a 20 paginas
B 20 a 25 paginas
O Mas de 25 paginas

Grafico 8

Resultado de numero de diapositivas idoneas para una clase expositiva

Pregunta: Cuando usted lee un documento, ¢, Qué tipo de formato prefiere que tenga

este para facilitar su lectura?

Resultados:
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Respuesta Cantidad
Formato impreso 60%
Formato digital 40%

Preferencias del tipo de formato para lalecturade
un documento

40% O Formato digital
()}
B Formato impreso

60%

Gréfico 9 Resultado de tipo de formato de documentos
Andlisis:

En base a los resultados obtenido de las siguientes preguntas a) evaluacion de
tiempo estimado para un video demostrativo, b) evaluacion de numero de
diapositivas para una clase expositiva y c) preferencias del tipo de formato para la
lectura de un documento, se analizo que la preferencia de los encuestados para
aprender cierto conocimiento sobre un tema, es invertir el menor tiempo leyendo.

Ademas de existir una gran preferencia por documentos impresos que digitales.
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Resumen de analisis

Los resultados de la encuesta proyectaron que un 92% de los encuestados
aseguraron tener un cierto grado de conocimiento acerca de diagramas de clase y
objetos de UML, sin embargo, se observo que un 51% de los encuestados posee

conocimientos esenciales, por el contrario un 49% carece de estos.

En base a las 3 caracteristicas mas importantes para los encuestados, sobre las
aplicaciones comerciales y de uso gratuito para realizar diagramas de UML, se
encontrdé que estas fueron las siguientes: ambiente agradable, seguridad y costos.
Considerando los resultados, se desarrollara una aplicacion que cumpla con las
expectativas obtenidas en el andlisis de resultados de la encuesta, para el desarrollo

del editor, intérprete y ayuda interactiva.

Como ultimo punto, los resultados segun la experiencia de los encuestados, acerca
de las diferentes metodologias con mayor importancia para su aprendizaje, son
ejercicios resueltos y videos demostrativos. Mientras que las metodologias con
menor ponderacion son: las preguntas frecuentes y otras, en las que se mencionan

los foros, discusiones, tutoriales y lecturas individuales.
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CAPITULO 3 -ANALISIS Y DISENO DE LA
SOLUCION PLANTEADA
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A continuacion se presentan los diagramas UML de caso de uso, de actividades y de
clases de nuestra aplicacion, junto con concepto tedrico de cada uno de los tipos de

diagramas.

3.1 DIAGRAMAS DE CASOS DE USO
3.1.1 DEFINICION DE LOS CASOS DE USO

Un caso de uso es un modelo de la interaccion entre los usuarios externos de un
sistema de informacion y el sistema de informacion mismo. Dicho de una manera
precisa, un actor es un usuario que tiene una funcion especifica. Un diagrama de

casos de uso es un conjunto de casos de uso.

Casos de Uso es una técnica para capturar informaciéon de cémo un sistema o
negocio trabaja, o de como se desea que trabaje. No pertenece estrictamente al
enfoque orientado a objeto, es una técnica para captura de requisitos. Los casos de

uso tienen las siguientes caracteristicas:

e Los Casos de Uso (lvar Jacobson?®) describen bajo la forma de acciones y
reacciones el comportamiento de un sistema desde el punto de vista del
usuario.

o Permiten definir los limites y las relaciones entre el sistemay el entorno.

e Son descripciones de la funcionalidad del sistema independientes de la
implementacion.

« Cubren la carencia existente en métodos previos (OMT, Booch?'’) en cuanto a
la determinacién de requisitos.

e Separan el conjunto de necesidades atendiendo a la categoria de usuarios
que participan en el mismo.

o Estan basados en el lenguaje natural, es decir, es accesible por los usuarios.

16 En 1995 se incorporo con su compaiifa Objectory a Rational Software Corporation aportando el metodo OOSE (Object
Oriented Software Engineering) mediante la metodologia de casos de uso.

17 OMT (Object Modeling Technique) Tecnica de modelado orientada a objetos incorparada a UML por Grady Booch y
James Rumbaugh de Rational Rose Software Corporation.
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La implementacion de este tipo de diagrama es para establecer las transacciones

principales que contiene el sistema, ademas, de definir las funcionalidades que

debe cumplir para satisfacer todos los requerimientos. El objetivo principal de

incorporar los casos de uso en el sistema es porque se puede visualizar

detalladamente las funciones mas importantes utilizadas en la aplicacion.

Un diagrama de casos de uso consta de los siguientes elementos:

Elemento

Descripcion

Tipo

Actor

Representa participantes en las cajas de uso.
Los actores pueden ser personas 0 c0sas.

Caja de uso

Se utiliza para representar capacidades. A la
caja de uso se le da un nombre y una
descripcion mediante texto. Este ultimo debe
describir como inicia y finaliza la caja de usos, e
incluye una descripcion de la capacidad descrita
por el nombre de la misma.

Conector

Dado que los diagramas de casos de uso tienen
multiples actores y en virtud de que las cajas de
uso pueden estar asociadas con los actores y
con otras cajas de uso, se utilizan los conectores
para indicar la manera en que ambos estan
asociados.

Tipos de conectores:

Asociacion: es un conector de linea simple, se
usa para mostrar cuales actores estan
relacionados con las cajas de uso.
Dependencia: es una linea punteada con una
flecha direccional. La flecha apunta hacia la caja
de usos de la que depende.

Generalizacién: es una linea dirigida con un
triangulo hueco. La palabra generalizacién en
UML significa herencia, la flecha apunta hacia la
cosa sobre la cual nos estamos expandiendo.

Estereotipo Incluir

Una dependencia rotulada con el estereotipo
incluir significa que, finalmente, la caja de usos
dependiente es para volver a usar la caja de la
gque depende.

Estereotipo
Extender

Se usa para agregar mas detalle a una
dependencia, lo cual significa que estamos
agregando mas capacidades.

Tabla5 Elementos de caso de uso
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3.1.2 DIAGRAMAS DE ACTIVIDADES

Los diagramas de actividades ayudan a los usuarios a describir en forma visual la
secuencia de acciones que le conduzcan a través de la estructura de la tarea. Un
diagrama de actividades de UML tiene cierta similitud al diagrama de flujo dado que
comparten algunos pero los diagramas de actividades, a diferencia de los de flujo,
pueden modelar comportamiento paralelo. Ademas, son Utiles para captar, visualizar

y describir un conjunto ordenado de acciones, desde un principio hasta un final.

Un diagrama de actividades consta de los siguientes elementos:

Elemento Descripcién Tipo
Circulo relleno que
Nodo inicial indica el inicio del .
flujo.

Es una flecha
dirigida hacia fuera
del nodo inicial. El

flujo de control
Flujo de empieza en el
control simbolo que pierde

foco y apunta hacia

el objeto que lo
aumentay se
conecta con esta.

Esta actia como un
centinela que

Condicion requiere que se ( guardian]
guardian pase una prueba

antes que el flujo

continué.

Son las cosas que
hacen o que
suceden en un

diagrama de
Nodo de gr
” actividades, y
accion
representa el

camino que se
sigue para saltar de
accion en accion.
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Nodos de
decision y de
fusion

Los nodos de
decision y de fusion
usan el mismo
simbolo y trasmiten
la ramificacion y la
fusion
condicionales.

Bifurcacion

Una bifurcacién
existe para describir
comportamiento
paralelo. Tiene una
transicion de
entrada y muchas
transiciones de
salida.

Union

Tiene muchas
transiciones de
entrada, cada una
de las cuales vienen
de una actividad
ejecutada en
paralelo con las
otras actividades, y
tiene una transicion
de salida que se
inicia cuando todas
las actividades en
paralelo han
finalizado.

Carriles

Se utilizan para
representar que o
quien es
responsable de una
parte de una
actividad.

MewSwimlane2

MewmSmimlanes

Nodo final de
actividad

Se utiliza para
representar la
finalizacion de una
actividad.
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3.1.3 DIAGRAMA DE CLASES

Los diagramas de clases se utilizan para representar las clases de un sistema y las

relaciones entre ellas. Una misma clase puede aparecer en uno o mas diagrama

como facilidad visual para no mostrar todas las clases en un solo diagrama

monolitico de clases. EI mayor valor es mostrar las clases y sus relaciones desde

varias perspectivas, de una manera que ayudara a transmitir la comprension mas

atil.

Elemento

Descripcion

Tipo

Clase

Es el elemento mas comun en un diagrama de
clases. Se representa por medio del simbolo de
clasificador, que se divide en regiones
rectangulares con el nombre de la clase, sus
atributos y métodos.

Intetprate

= xml © Mol X @Q

+ CargarDiagram:

woid @Q

Interfaces

Son equivalentes a clases abstractas puras, lo
gue gquiere decir que no tendra cédigo
ejecutable.

<iniadaces
animal

=+ AsignarPuestali ©
~+ AsignarSalarials ©
~+ CalcularSalarial: ©

=+ CaleularDescuer ©

vaid [
vaid [
doutle (][]
doutle (][]

Relaciones

Es una conexion entre elementos. En UML se
encuentran los siguientes tipos de relaciones:
-Asociacion: el conector de asociacion es una
linea continua, si es dirigid.

-Agregacion: se representa con un diamante
hueco, una recta y de manera opcional, una
flecha de figura de palillos.

-Generalizacién: se refiere a una relacién del tipo
“es uno de posibilidad de sustitucion” y se
representa con un conector de linea continua
con triangulo hueco en uno de los extremos.
-Realizacion: se refiere a heredar de interfaces
de realizacién o las propias interfaces. El
conector es casi idéntico a uno generalizacion,
excepto que la linea de conexion es punteada
con un triangulo hueco

-Dependencia: en este tipo de relacion una clase
depende de la otra. El simbolo es una linea
punteada con una flecha de figura de palillos.

Asociacion

Agregacion

Realizacion

>

Dependencia

——-—>>

D>
<

Paquete

Tiene la apariencia de una carpeta de archivos.
Un paquete se puede implementar como un
espacio de nombre o un subsistema.

Micrasoft

L
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3.1.4 DIAGRAMAS CASO DE USO, ACTIVIDADES Y DE CLASES DE
UML DE LA SOLUCION PLANTEADA

Editor de diagramas de clase y objetos
El caso de uso “editor” permite al usuario realizar diagramas de clases y objetos de
UML.
Descripcion:
1. El usuario abre la aplicacién: Realizar un diagrama de clases y/u objetos
2. Abrir un diagrama: el usuario podra abrir un diagrama hecho en el editor
anteriormente y modificarlo.
3. Guardar diagrama: el usuario luego de realizar o modificar un diagrama, podra
guardarlo en una ubicacion
4. Imprimir el diagrama: el usuario podra imprimir el diagrama realizado, antes o

después de guardarlo

X

Usuario

X X

Estudiante Profesor

llustracion 8 Caso de uso - actores involucrados
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<elncluiss 7 :
= UIr,.r-"J Guardar
% %__,gg_lgpjgir>>
: Editor :
Usuario _
=<incluirs= - Ahrir
O
Imprimir

llustracion 9  Caso de uso del editor de Diagramas de clases y objetos

li Abrir aplicacion :

Ahbrir
diagrama

Modificar
diagrama
Yalidar relacinne ¥
tipo de datos

Realizar
diagrama

(Mo valida)

- ; Imprimir
diagrama

Guardar
diagrama

llustracion 10 Diagrama de actividades del editor
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Usar metodologias de aprendizaje

Este caso de uso le permite al usuario seleccionar el tipo de metodologia que le

ayude a la comprension de los diagramas de clases y objetos de UML.

1. Seleccionar tipo de metodologia: el usuario selecciona el tipo de metodologia que

considera mas adecuada a su consulta

1.1 Usar ejercicios resueltos

1.2 Usar ejercicio de continuidad

1.3 Usar listado de contenido

1.4 Usar preguntas frecuentes

-

Ejercicios resueltos

z=Extender==

/ji}fﬂdﬁw ©
Ejercicio de continuidad

LIsuario

Usar Metodologia

Listado de contenido

<<Extender==

Freguntas frecuentes

llustracion 11 Caso de uso de los recursos audiovisuales
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Usuaria Sistema

Abrir
aplicacidn

Realizar - - Abrir
diagrama diagrama

Generar codigo
C++

oeleccionar
generar codiga

llustracion 12 Diagrama de actividades del intérprete.

Interprete de codigo intermedio
El caso de uso “Usar intérprete” permite al usuario activar la generacion de codigo

C++ a partir del cédigo intermedio generado con el diagrama de clases.
Descripcion:

El usuario accionara la generacion del intérprete, el cual tomara el cédigo intermedio

generado por el editor y lo convertira en codigo C++.

CO—=CD

Usar Interprete Crear codigo C++

Lzuario

llustracion 13 Caso de uso del intérprete
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Isar preguntas
( frecuentes

Abrir
aplicacidn

Seleccionar tipo
de metodologia

Llsar gjercicios
resueltos

Isar ejercicio
de continuidad

seleccionar
( ejercicio

Seleccionar tipo

C

Realizar busqueda
por palabra

de formato

)

Texto ( Sonido )

Farmato )
Yiden

= Isgar listado de
( contenido

Seleccionar
terma de listado

@

llustracion 14 Diagramas de actividades de metodologia
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3.1.5 DIAGRAMA DE CLASES DE LA SOLUCION PLANTEADA
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3.2 ANALISIS DE HERRAMIENTAS PARA EL DESARROLLO DEL
EDITOR E INTERPRETE.

Para el desarrollo del editor de diagramas de clase y objetos de UML, existieron
muchas opciones en cuanto al lenguaje de desarrollo, como por ejemplo: Java,
Javascript, HTML, Visual Basic .NET, Visual Basic 6.0, C# y C++. Pero existieron
factores determinantes para seleccionar un lenguaje,

Basado en la especializacion que los integrantes adquirieron en el transcurso de sus
estudios universitarios, se opto por utilizar los lenguajes de programacion HTML,
Visual Basic .NET, Visual Basic 6.0, Javascript y C++, siendo estas las herramientas

con mayor experiencia adquirida para el desarrollo de este tipo de aplicacion.

Una vez determinado los posibles lenguajes para desarrollar el editor e intérprete, se
investigo las facilidades que estos tenian para poder desarrollar en ellos, una
aplicacion con graficos simples en dos dimensiones, resultando como factibles:
HTML y Javascript. Sin embargo, el uso de estos lenguajes solo podria limitarse
para el desarrollo de espacio de trabajo del editor (donde se realizaran los
diagramas), y no para realizar el interprete, porque estos lenguajes son limitados en
cuanto a la escritura en disco duro, lo cual no permitiria que existiese la funcion de
poder guardar y abrir los diagramas realizados en el editor. Por lo que se realizo otra
seleccién con estos ultimos lenguajes, pero ahora buscando el que mejor se
acoplara para desarrollar el interprete, resultando como factibles: Visual Basic .NET,
Visual Basic 6.0 y C++. Sin embargo, entre ellas la mejor opcién es Visual Basic
.NET, ya que presenta mejoras significativas en comparacion a su version anterior
(Visual Studio 6.0, a la cual pertenecen C++ y Visual Basic 6.0) permitiendo una
mejor portabilidad de las aplicaciones desarrolladas en ellas y menos dependencias

de librerias externas (Vertema 3.2.1y 3.2.2) .
Luego se investigo sobre la programacion grafica en dos dimensiones en estos

lenguajes, y se encontrd que existian herramientas, que son adicionales, enfocadas

para la programacion grafica avanzada en tres y dos dimensiones, las cuales son:
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DirectX!® y OpenGL'?% por lo que no resulta factible en tiempo de desarrollo, utilizar
alguna de estas herramientas, ya que el estimado para llegar a un nivel intermedio
es demasiado grande. En vista de todo esto, se decidio utilizar una combinacion de
lenguajes; utilizando Javascript y HTML para desarrollar el entorno de trabajo del
editor y Visual Basic .NET para la parte del interprete y las funciones de abrir y
guardar diagramas hechos con el editor. A continuacion se detalla la investigacion
de las herramientas a utilizar en el desarrollo del editor e interprete de diagramas de

UML.
3.3 DEFINICION DE LA SOLUCION

El sistema de apoyo para el aprendizaje de los Diagramas de clase de UML

consistira en tres moédulos:

1) Editor de Diagramas de clases y objetos.
2) Ayuda audiovisual
3) Interprete de Diagramas de clases a cédigo C++

Editor de diagramas de clase y objetos: Se encargara de proporcionar un area de
trabajo al usuario, donde podra realizar relaciones entre clases, crear o eliminar
clases, objetos e interfaces, editar las propiedades y funciones de las clases e

interfaces.

La ayuda audiovisual: es un apartado donde se encontraran temas relacionados a
los diagramas de clases y objetos, asi como ejemplos interactivos, videos

demostrativos, preguntas frecuentes, listado de contenidos y grabaciones de audio.

El interprete de diagramas de clases a codigo C++: Es un modulo que crea archivos
con extension cpp y que contienen la estructura de las clases creadas en el Editor

de diagramas de clases de UML.

18 DirectX es una coleccidn de librerias creadas para facilitar las complejas tareas relacionadas con la programacion
orientada a juegos en la plataforma Microsoft Windows.

19 OpenGL es una especificacion estandar que define un conjunto de librerias multilenguaje y multiplataforma para
desarrollar aplicaciones que utilicen graficos 2D y 3D. Fue desarrollada por Silicon Graphics Inc. (SGI) en 1992. Su
nombre viene del inglés Open Graphics Library, cuya traduccion es biblioteca de graficos abierta (es de libre uso). se utiliza
en campos como disefio grafico, realidad virtual, representaciéon cientifica y de informacién, simulacién de vuelo o
desarrollo de videojuegos.
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3.4 DESCRIPCION DE INTERFAZ

La aplicacion consta de una area de trabajo en la cual, el usuario puede crear

diferentes paquetes, clases, interfaces y objetos. Ademas, crear relaciones entre

ellos. Esto lo puede realizar por medio de la barra de componentes y el menu

contextual.

E™ Editor de diagramas de clase de UML

Archivo  Interprete Ayuda

(=1

Diagramas de clase

Barrad¢ Componentes
1 P s e i e o
1 1 1
1 1 1
1 1 1
tlase ! 1 Crear paguete !
I B s s
1 1
W 1 : Crezr clz=e 1
: ! Crear irterfaz :
orapiacss 1 : Crear objeto 1
1 1 1
#inc 0 o : |_ _____________ :
1
Interfaz :
! Menu contextual
IEI <intertars 1
Interfaz :
n':?:-‘o:!e;:sc: o :
1
Objeto !
1
B - |
1
1
1
1

Bresione dick dewecho sobeeslareade I;:ab'ajo para agregar componentes,

Gréfico 10 Barra de componentes y menU contextual de la aplicacion.
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Creacion de paquete, clase, interfaz y objeto.

Como se ha mencionado, la aplicacion puede agregar, modificar y eliminar
paquetes, clases, interfaces y objetos; asi también, crear relaciones entre ellas. Para
realizar estas tareas tenemos la ayuda de la barra de componentes a continuacion

se detalla el flujo para cada uno de los componentes:

E[ Editor de diagramas de clase de UML

Archivo  Interprete  Ayuda

" a8
Diagramas de clase

Paguete
v delpequerer [
=
B Cles=
Sroropes + Cliente
&

Prasione click derscho sobrs sl arsa de trabajo para agregar componentss.

Gréfico 11  Agregar un paquete con de la barra de componentes.

q‘ Editor de diagramas de clase de UML

Archive  Interprete  Ayuda
Diagramas de clase o)
Paquete
B P
Mbres[
Agregar propiedad
Atributo Propiedad Tipa

Clase

R e N

Srropindsd it

p— N

Fancionf) floar =
l/ Agregar funcion
Interfaz
Atributa Propiedad Tipe
@ <ineerfEzs
Intertsz
Fropiedsd)
Objetn
Crear =
gregar ¢
v
>
Presione click derecha sobre ol area de brahajo para sgregar componentes,

Gréafico 12  Agregar una clase con la barra de componentes.
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£ Editor de diagramas de clase de UML

Archivo  Interprete Ayuda

Diagramas de clase

Paguete

Faquats

Clase

Atributo

e

Agregar funcion

Propiedad Tipo

Sppropindad

o ot

Interfaz

interias:
&

propiedadl) < float

Objeto

Crear

Presione click derecho sobre el area de trabajo para agregar componentes,

/1
<dlenfars
Ib Cliente

|

Gréfico 13  Agregar una interfaz con la barra de componentes.

E Editor, de diagramas de clase de UML

Archivo Interprete  Ayuda

Diagramas de clase

Paquete

Clase

)

b

Q?:‘D:ec;c Zint

3‘.’:0': * flozt

Interfaz

<imerE

Interfaz

33‘0:&:::,, * float

Objeto

[E———

Crear paguete

Crear clase
Crear interfaz

Crear objeto

Presione click derecho sobre el area de trabajo para agregar componentes,

q: Cliente

|l

|®

| £

Gréfico 14  Creacion de un paquete con menu contextual
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E Editor, de diagramas de clase de UML

Archivo  Interprete  Ayuda

Diagramas de clase

Paquete

q: Paquete

Clase

—
2 c==
%3‘03&\:5: Zint
3‘.':0': * float

Interfaz

<interaas

Interfzz

u?:m:ecs:: * float

Objeto

(B

Crear paguste

Crear clase
Crear interfaz

Crear objeta

Presione click derecho sobre el area de trabajo para agregar componentes,

Socia

CEEX

Gréafico 15 Creacion de una clase por medio del menu contextual

K Editor. de diagramas de clase de UML

Archivo  Interprete  Ayuda

Diagramas de clase

Paquete

%3'\33 moEc int
&‘_'co': * float
Interfaz
<interEE
Interfzz
n’:‘o:a:sc: * float
Objeto

Crear paguete

Crear claze
Crear interfaz

Crear objeto

Presione click derecho sobre el area de trabajo para agregar componentes.

[E

Socio

Gréfico 16  Creacioén de objeto por medio del menu contextual
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CONCLUSIONES

En el presente trabajo de graduacion hemos desarrollado el disefio de una
aplicacion educativa de editor de diagramas UML de clases y objetos. El propdsito
de ello ha sido, por un lado, apoyar a las personas que deseen aprender a utilizar
dichos diagramas de modelado; y por otro, revelar el conocimiento que tiene las
personas acerca del uso de los diagramas UML. Esto se llevo a cabo por medio de
una investigacion que mostr0 que muchas personas manifiestan tener un
conocimiento amplio de los diagramas UML para utilizarlos, pero en la realidad no lo

tienen.

Ambos diagramas UML tanto de objetos y de clases fueron seleccionados debido
a su importancia ya que estos representan las clases y objetos que son utilizados
dentro de cualquier sistema. Apoyandonos en esta afirmacién, dentro del propio
disefio del editor se encuentra un analisis que se desarrollo utilizando los diagramas
de clases de UML.

El editor de diagramas UML cuenta con una ayuda en el cual consta de un conjunto
de ejercicios para ser resueltos por la aplicacion. Este beneficio ayudara a interpretar

mejor los diagramas de clase y objeto de UML.

De acuerdo a las bases de la investigacion en lo referido a las herramientas
didacticas, el comportamiento de las personas se oriento mas por lo audiovisual, lista
de contenido y ejercicios resueltos. Este dato nos ayudo a darle forma a la aplicacion
e integrar los elementos necesarios para la ayuda de la aplicacion con el fin de

lograr el maximo entendimiento de los diagramas UML de clases y objetos.

En cuanto a la compatibilidad de la aplicaciébn se concluyo que al desarrollarla
utilizando framework .net y otras tecnologias como CSS, DHTML vy javascript se
logro una compatibilidad que satisface los requerimientos necesarios para correr la
aplicacion de cualquier de la familia de Windows XP. Siendo este el sistema

operativo mas utilizado a nivel mundial. Igualmente, la aplicacion esta empaquetada

84



con todas las librerias necesarias para que el usuario no tenga ningun problema a la
hora de instalarlo, y ademas poderlo transportar a todos los equipos que desea ya

gue el tamafio es inferior a los 40MB.

Los usuarios de la aplicacion que utilicen el intérprete para visualizar los diagramas
en codigo C++, ayudara a la comprension de los diagramas de UML con la
generacion de codigo C++. Este codigo generado partiendo de un diagrama de clase
UML podra servir como una guia para que el usuario pueda visualizar mejor la

programacion orientado a objeto.
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RECOMENDACIONES

A continuacién se proporciona aspectos que a partir de toda nuestra investigacion

realizada, se consideran necesarios mejorar y tomar en cuenta para el futuro.

A la Universidad Don Bosco
Fomentar mas el uso de herramientas de disefio de sistemas informaticos,
debido a que presenta menos problemas durante la fase de desarrollo,

implementacion y mejora.

A los Estudiantes.
Combinar diferentes lenguajes de programacién para tener mejores

resultados.
Realizar una evaluacion a conciencia para saber si cada quien posee los
conocimientos basicos de UML, de no ser asi, indagar en el tema, para

conocer las ventajas que este tipo de diagramas ofrecen.

Apoyarse en los diagramas UML para el disefio sistemas informéticos en la

vida laboral.
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GLOSARIO DE TERMINOS

D
DFD: Abreviacion utilizada para Diagrama de Flujo de Datos. Es una de las

notaciones empleadas en la fase de disefio de un programa.

O

OOPSLA'95: Por su abreviacién en ingles significa (Object-Oriented Programming,
Systems, Languages & Applications) Abreviacion en ingles de Programacion
Orientada a Objetos, Sistema, Lenguajes y Aplicaciones. Es una conferencia anual
de la Asociacion para el material de calculo (Association for Computing Machinery
por sus siglas en ingles) en la que se cubren temas de programacion orientada a
objetos, lenguajes y aplicaciones. Entre los logros esta la ayuda al desarrollo de la

programacion orientada a objetos,

OMG: Consorcio de la industria computacional que define estdndares como CORBA,
UML y IIOP.

P
POO: Abreviacion utilizada para Programacion Orientada a Objetos, es una
metodologia de disefio de software y un paradigma de programacion que define los
programas en términos de "clases de objetos", objetos que son entidades que
combinan estado (es decir, datos) y comportamiento (esto es, procedimientos o

métodos).

U

UML: Lenguaje Unificado de Modelado (UML, por sus siglas en inglés, Unified
Modelling Language) es el lenguaje de modelado de sistemas de software mas
conocido en la actualidad; aun cuando todavia no es un estandar oficial, esta

apoyado en gran manera por la OMG.
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ANEXOS
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1. ENCUESTA PILOTO

)
UNIVERSIDAD DON BOSCO &
FACULTAD DE INGENIERIA =
ESCUELA DE COMPUTACION

Encuesta Piloto sobre

Lenguaje Unificado de Modelado

Objetivo: Esta encuesta tiene como finalidad identificar el nivel de conocimiento de los
estudiantes universitarios acerca de los diagramas de clases y objetos del Lenguaje
Unificado de Modelado (UML por sus siglas en ingles). Ademas, descubrir las herramientas
de disefio que utilizan para desarrollar dichos diagramas. Asi como, analizar los métodos de
aprendizaje que los estudiantes consideren eficientes.

Las conclusiones que se obtengan, seran de gran utilidad para el desarrollo de un editor e
interprete de diagramas de clases y objetos de UML, que incorpore una ayuda audiovisual.

a) Conocimiento de UML

Indicaciones
Subraye la respuesta mas adecuada a cada una de las preguntas que se listan a
continuacion:

1. ¢Conoce usted como se utilizan los de diagramas de UML?
- Si
-No
- He escuchado acerca de ello.

Si su respuesta fue No pase a la pregunta #10, caso contrario continué con la siguiente pregunta.

2. ¢Qué es un diagrama de clases?

- Se refiere a heredar de interfaces de realizacién.
- Representa la herencia de las clases.

- Representa las clases y sus interrelaciones.

3. ¢Como se representa una clase en los diagramas de clases de UML?

- Flecha, rectangulo y rombo.
- Con un clasificador, que contiene el nombre de la clase, propiedades y métodos.

- Diagramas de estado.

4. ¢Qué tipos de relaciones se utilizan en los diagramas de clases y objetos?
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-Generalizacion, asociacion, realizacion y composicion
-Relacion de uno a uno, de uno a muchos
-Asociacion, relacién de muchos a muchos

5. ¢Cual es la definicién de herencia y generalizacion?

- La herencia no se utiliza en la Programacion Orientada a Objetos (POO por sus siglas en

ingles). La generalizacién es un tipo de relacién en los diagramas de clases y objetos de UML.

- La herencia es una caracteristica requerida de la POO. La generalizacién es sinénimo de
herencia.

- La herencia y la generalizacion son relaciones que se utilizan en los diagramas de entidad

relacion.

b) Software Comercial - Software Gratuito

Indicaciones
Seleccione las respuestas en base a su conocimiento. Puede seleccionar mas de
una respuesta.

6. ¢Cuales de las siguientes herramientas de disefio del tipo software comercial
conoce?

- Rational Rose

- Visio

- Power Designer

- Otro:

7. ¢Cudles de las siguientes herramientas de disefio del tipo software gratuito
conoce?

- Argo UML

- Umbrello

- Violet

- Otros:
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Indicaciones

En una escala de 1 a 5 (donde 1 es deficiente y 5 es excelente), seleccione la casilla

que se adecue mas a su opinion.

8. ¢Que calificacion le colocaria a las siguientes caracteristicas de las herramientas

de software de tipo comercial?

-Flexibilidad

-Seguridad

-Ambiente agradable
-Facil de utilizar
-Facilidad de instalacion
-Soporte

-Costo

9. ¢Que calificacion le colocaria a las siguientes caracteristicas de las herramientas

de software de tipo gratuito?

-Flexibilidad

-Seguridad

-Ambiente agradable
-Facil de utilizar
-Facilidad de instalacion
-Soporte

-Costo

c) Metodologia de aprendizaje

Indicaciones

Coloque del 1 al 6 el nivel de prioridad segun su criterio, siendo 1 la mas importante

y 6 la menos relevante.

10. ¢Que nivel de prioridad tiene para usted las siguientes metodologias de

aprendizaje?

-Clase expositiva
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-Guias

-Videos demostrativos

-Preguntas frecuentes

-Ejercicios resueltos

-Otros:

Indicaciones
Coloque una X a la casilla con la respuesta que mejor le parezca. Solo seleccione
una respuesta.

11. ¢ Cuéanto tiempo considera que debe durar un video demostrativo?

-1 a 3 minutos

- 3 a5 minutos

- Mas de 5 minutos

12. ¢ Cuéantas péaginas deberian tener una clase expositiva con diapositivas?

- 10 a 20 paginas

- 20 a 25 paginas

- Mas de 25 paginas

13.Cuando usted lee un documento, ¢Qué tipo de formato prefiere que tenga este
para facilitar su lectura?

-Formato digital

-Formato impreso

Gracias por su tiempo, apreciamos su ayuda.
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2. ENCUESTA FINAL

UNIVERSIDAD DON BOSCO
FACULTAD DE INGENIERiA
ESCUELA DE COMPUTACION

Encuesta sobre

Lenguaje Unificado de Modelado

Objetivo: Esta encuesta tiene como finalidad identificar el nivel de conocimiento de los
estudiantes universitarios acerca de los diagramas de clases y objetos del Lenguaje
Unificado de Modelado (UML por sus siglas en ingles). Ademas, descubrir las herramientas
de disefio que utilizan para desarrollar dichos diagramas. Asi como, analizar los métodos de
aprendizaje que los estudiantes consideren eficientes.

Las conclusiones que se obtengan, seran de gran utilidad para el desarrollo de un editor e
interprete de diagramas de clases y objetos de UML, que incorpore una ayuda audiovisual.

d) Conocimiento de UML

Indicaciones
Subraye la respuesta mas adecuada a cada una de las preguntas que se listan a
continuacion:

1. ¢Conoce usted como se utilizan los diagramas de UML?
e Sj
e No

Si su respuesta fue No pase a la pregunta #10, caso contrario continué con la siguiente
pregunta.

2. ¢Qué es un diagrama de clases?
¢ Se refiere a heredar de interfaces de realizacion.
e Representa la herencia de las clases.

e Representa las clases y sus interrelaciones.

3. ¢CoOmo se representa una clase en los diagramas de clases de UML?
¢ Flecha, rectangulo y rombo.
e Con un clasificador, que contiene el nombre de la clase, propiedades y métodos.

o Diagramas de estado.
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4. ¢Quétipos derelaciones se utilizan en los diagramas de clases y objetos?
¢ Generalizacion, asociacion, realizacion y composiciéon
e Relacion de uno a uno, de uno a muchos

e Asociacion, relacion de muchos a muchos

5. ¢Cuél es la definicién de herenciay generalizacion?

e La herencia no se utiliza en la Programacion Orientada a Objetos (POO por sus siglas
en ingles). La generalizacién es un tipo de relacion en los diagramas de clases y
objetos de UML.

e La herencia es una caracteristica requerida de la POO. La generalizacion es sinénimo
de herencia.

e La herencia y la generalizacion son relaciones que se utilizan en los diagramas de
entidad relacion.

e) Aplicacion Comercial — Aplicacion Gratuita

Indicaciones
Seleccione las respuestas en base a su conocimiento. Puede seleccionar mas de una
respuesta.

6. ¢Cudles de las siguientes herramientas de disefio (comercial o gratuita) ha
utilizado paralos diagramas de UML?

e Rational Rose

e Visio

e Power Designer

e Ninguno

e Argo UML

e Umbrello

e Violet

e Otros:

Indicaciones
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En una escala de 1 a 5 (donde 1 es deficiente o econémico y 5 es excelente o elevado),

seleccione la casilla que se adecue mas a su opinion.

7. ¢Que calificacion

e Flexibilidad

¢ Seguridad

e Ambiente agradable
¢ Facil de utilizar

e Facil instalacion

¢ Calidad del soporte
e Costo

8. ¢Que calificacion

e Flexibilidad

e Seguridad

¢ Ambiente agradable
e F&cil de utilizar

¢ F&cil instalacion

o Calidad del soporte

e Costo

f) Metodologia de aprendizaje

le colocaria a
herramientas de aplicacion de tipo comercial?

las siguientes caracteristicas de

1 2 3 4 5
1 2 3 4 5
1 2 3 4 5
1 2 3 4 5
1 2 3 4 5
1 2 3 4 5
1 2 3 4 5

le colocaria a
herramientas de aplicacion de tipo gratuito?

las siguientes caracteristicas de

1 2 3 4 5
1 2 3 4 5
1 2 3 4 5
1 2 3 4 5
1 2 3 4 5
1 2 3 4 5
1 2 3 4 5

Indicaciones

las

las

Ordene del 1 al 6 en nivel de prioridad segun su criterio, siendo 1 la menos relevante y 6 la

mas importante, sin repetir el mismo nimero en otra casilla en més de una casilla.

9. ¢Que nivel de prioridad tiene para usted las siguientes metodologias de

aprendizaje?
¢ Clase expositiva

e Guias
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¢ VVideos demostrativos

e Preguntas frecuentes

¢ Ejercicios resueltos

e Otros:

Indicaciones
Cologque una X a la casilla con la respuesta que mejor le parezca. Solo seleccione una
respuesta.

10. ¢ Cuénto tiempo considera que debe durar un video demostrativo?

e 1 a 3 minutos

e 3 a 5 minutos

e Mas de 5 minutos

11. ¢ Cuéntas paginas deberian tener una clase expositiva con diapositivas?

¢ 10 a 20 péaginas

¢ 20 a 25 paginas

e Mas de 25 péaginas

12. Cuando usted lee un documento, ¢Qué tipo de formato prefiere que tenga este
para facilitar su lectura?

¢ Formato digital

e Formato impreso

Gracias por su tiempo, apreciamos su ayuda.
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3. RESULTADOS DE ENCUESTA REALIZADA POR MICROSOFT

¢Cual ha sido el resultado de sus
proyectos al no utilizar una herramienta
diagramas de sistemas?

53%
60% -
31%
40% -
16%
0% | ~m
Cuestionados Cancelados Exitosos

Gréfico 17 Resultados de los proyectos

El 53% de encuestados opina que sus proyectos realizados sin ayuda de una
herramienta de diagramas de sistema es cuestionado al final, el 31% fue cancelado

y solo un 16% tuvo éxito.
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4. POBLACION ESTUDIANTIL A NIVEL SUPERIOR UNIVERSITARIA

Cuadro resumen de las universidades autorizadas por el Ministerio de Educacion.

poblacion considerada para el instrumento de medicién fue la del 2006.

R

ducacién .. T
uperior POBLACION ESTUDIANTIL ~ 7 MINED
POBLACION ESTUDIANTIL A NIVEL SUPERIOR
Anos 2005-2006
CUADRO No. 1
Mo UNIVERSIDADES [ 2005 || 2006 I oiterencie || (%)
1]ALBERT EINSTEIN 1,227 398 28] (26871)
2|AUTONOMA DE SANTA ANA 178 803 25 3.21
3|CAPITAN GENERAL GERARDO BARRIOS () 3820] 3494 @26 (8.5
4/CATOLICA DE OCCIDENTE ( A ) 29%4| 3,067 7 244
5|CENTROAMERICANA JOSE SIMEON CANAS ( A ) 9,083 9219 196 2.16
6|CRISTIANA DE LAS ASAMBLEAS DE DIOS 769 118 anl__ (1.39)
7|DE EL SALVADOR (') 37.248] 36416 ®32)] (223
8|DE ORIENTE [*) 4210 4183 @] (064
9|DE SONSONATE 1,926 1939 13 0.67
10/DONBOSCO ( A ) 3,596 3795 199 553
11|DR. ANDRES BELLO (‘) 3,858 4,547 689 17.86
12|DR. JOSE MATIAS DELGADO (A ) 5337 5632 205 553
13/EVANGELICA DE EL SALVADOR ( A ) 3000 3132 a2 1.36
14/FRANCISCO GAVIDIA ') (A ) 8330 8768 438 526
15|LEONARDO DA VINCI 270 250 o) (741)
16|LUTERANA SALVADORENA 306 213 (33) _ (10.78§
17|MODULAR ABIERTA (7} _ 3852] 3923 7 1.84
18|MONSENOR OSCAR ARNULFO ROMERO 745 880 195| 1842
1sluuew\ SAN SALVADOR 751 686 5] 8.06)
20|[PANAMERICANA () 1.734] 1,921 187 | 1078
21 ma@m DE EL SALVADOR 3043 3397 354 1163
22|POLITECNICA DE EL SALVADOR 1,121] 1,059 €2)]  5.53)
23|SALVADORENA ALBERTO MASFERRER (A ) 1,558 1,670 112 7.19
24|SALVADORENA ISAAC NEWTON 278 292 13 4,66
25/TECNICA LATINOAMERICANA 374 343 B (820l
26/ TECNOLOGICA DE EL SALVADOR ( A ) 13.480] 14,200 810 6.01
A) TOTAL UNIVERSIDADES 13798 118715 1916 1.68

(*) Incluye Centros Regionales
(A) Institucion Acreditada a diciembre 2006,

La
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5. PRESUPUESTO

En la tabla 6 se detallan los elementos necesarios para llevar a cabo la aplicacion en

la parte de desarrollo. Ademas, en la tabla 7 se muestran los correspondientes

costos para la implementacion.

CANTIDAD | DESCRIPCION MONTO (US $) | TOTAL (US )
3 Arrendamiento de computadoras $300.00 $900.00
para desarrollo de aplicacion.
3 Honorarios de programadores $800.00 $2,400.00
3 Licencia de Visual Basic .net 2005 $850.00 $2,250.00
Total $5,500.00
Tabla 6 Presupuesto de desarrollo
CANTIDAD | DESCRIPCION MONTO (US$) | TOTAL (US $)
1 Computadora de escritorio $550.00 $550.00
1 Licencia de Windows XP Home $125.00 $125.00
Edition
Total $675.00

Tabla7 Presupuesto de implementacion

En el caso que la institucién, cuente con computadoras y licencias para el desarrollo
e implementacion, que cumplan con la descripcidon que se encuentra en las tablas
12.1y 12.2, se considerara dentro del presupuesto solamente los honorarios de los
programadores.

Depreciacion Método de linea recta
En el método de depreciacion en linea recta se supone que el activo se desgasta por
igual durante cada periodo contable. El método de la linea recta se basa en el

numero de afios de vida util del activo, de acuerdo con la férmula:
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(Costo — valor de desecho) /Afios de vida Gtil = monto de la depreciacién para cada afio de vida del
activo.

Ecuacién 1 Método de la linea recta

La depreciacién anual para la computadora sera el costo de $550.00 con una vida
atil estimada de cuatro afios y un valor de recuperacion de $50.00, usando el

método de la linea recta sera:

($550.00 - $50.00)/ 4 afios = Gasto de depreciaciéon anual de $125.00

Ecuacion 2 Calculo de la depreciacion
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CRONOGRAMA
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MANUAL DE USUARIO

Instalacién de la aplicacion

Pasos:
1- Seleccionamos el icono de EditorUMLXML.exe y damos doble clic.

EditorUMLEML. exe
windowsapplication1

2- Elinstalador se ejecuta descomprimiendo los archivos necesarios, como
vemos en la imagen

Launching Application @

Verifying application requirements. This may take a few moments.

3- A continuacion se confirma la ubicacion en la cual se instalara la aplicacion,
damos un clic en el botén Install.

Application Install - Security Warning E]

Publisher cannot be verified. 4 \\{}J,
Are you sure you want to install this application? Q
MName: EditorUMLXML
From: C:Documents and Settings “Escritorio’\EditorUMLXML 1.0.0

Publisher: Unknown Publisher

(I Install )[ Don't Install ]

While applications can be useful, they can potentially harm your computer. If vou do not
trust the source, do not install this software. More Information. ..

4- Para finalizar se instalaran todos los componentes necesarios, confirmando
por medio de la ventana siguiente:

(44%) Installing EditorUMLXML (Ali=1.3]
Installing EditorUMLXML . 3},
This may take several minutes, You can use your computer to do other tasks & /
during the installation.

MName:  EditorUMLXML

From: C:\Documents and Settings ‘\Escritorio’\EditorUMLXML 1.0.0

Downloading: 1,27 MB of 2,84 MB

Cancel
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Descripcién de ventana principal

Archivo Interprete Ayuda

Barra de menu

£ Editor de Hiagramas de clase de UML

Archivo Interprete Ayuda

Diagramas de clase

MenU de
componentes

= teim e | e e e e = e e ] e | e e = e e e e e o -
Paquete 1 1
1 1
- AREA -
1 1
: DE TRABAJO '
1 1
1 1
1 1
Clase i 51 56 5 56 5 O O = 1
m— 1 1 1 1
1 I 1 1
opadaz L L} 1 Crear paquete 1 1
@runcon) * float ! I 1 !
- 1 1 Crear clase 1 1

1 1 Crear inferfaz i &
Interfaz | 1 Crear obieto I |
B = ] ! i ]

Interfaz

1 1
@oropiedac)) : float 1 1
1 1
Objeto 1 1
1 1
1 1
1 1
1 1
1 1
[}

Crear paquete

Crear clase

Crear interfaz

s Crear objeto
ﬁw _________________
Crear relacidn
5:\'09»3:5: sint
G".ﬁco*{ . float ,
Menu contextual
Interfaz
[@ <invanfaz>
Imedfaz

Q:‘o:-:«:a:f : float

Objeto
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Descripcion de Menus
Menu contextual

Archivo
Nuevo: Crea un nuevo documento en blanco
Abrir. Abre un documento existente
Guardar. Guarda el documento con formato xml
Imprimir: imprime el documento
Salir: Cierra la aplicacién

Interprete
Generar cédigo cpp: Transforma a cédigo C++ el diagrama de clases y/u objetos que
se encuentre en el area de trabajo en ese momento.

Archivo | Interprete Ayuda

Nuevo ctrl+N
Abrir ctrl+A
Guardar ctrl+G

Guardar como ctrl+shift+G

Imprimir ctrl+P
Salir Ctrl+L

Archivo | Interprete l Ayuda

Generar codigo cpp

il i -ditor de didgraw e ciase de-Uml

1
1 Archive | Interprete  Ayuda 1
1 Nuevo Ctrl+N I ~
! Abrir Ctri+A :
1
1 Guardar Ccurl+G 1
1 Guardar como Ctrl+Shift+G 1
T [ e 1
1 1
1 Imprimir ctrl+P 1
1 Salir Cerl+L 1
L 1
v
>
Presione click derecho sobre el area de trabajo para agregar componentes.,
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Antes de realizar la impresion, se debe configurar la opcion "Imprimir fondo e
imagenes" de Internet Explorer. Los pasos son los siguientes:

1-
2-
3-

Clic en menu Inicio

Clic en Panel de Control

Abrir la opcion "Opciones de Internet" y aparecer una ventana con las
opciones de Internet Explorer

Seleccionar la pestafia "Avanzado"

Buscar el grupo "Impresion” que se encuentra al final del listado que se
presenta.

Verificar que la opcion "Imprimir colores de fondo e imagenes” se encuentre
con un cheque. De no ser asi, chequearla.

Clic en OK

Propiedades de Internet @ E|

General | Security | Privacy | Cantent || Connections | Programs Advanced

Setkings

[1 show image download placeholders -
Show pictures
|- = ] Smark image dithering - - - - - - - = .
Mg Printing
: ] Print background colors and images
+ == Searet Frofrthe-tddress bar = - - = - - =
() Do nok search from the Address bar
(&) Just display the results in the main window
ﬁ Security
[ allow active conkent from C0s ko run on My Compuker®
[] allowe ackive conkent to run in files on My Computer®
[] mllow software to run or install even if the signature is i
Check For publishet's certificate revocation
[1 Check For server certificate revocation®
< >

*Takes effect after vou restart Internet Explorer

Restore advanced settings ]

Reset Internet Explarer settings
Celetes all temporary files, disables browser
add-ons, and resets all the changed settings.

vou should only use this if wour browser is in an unusable state,

Arcepkar ] [ Cancelar ] [ Aplicar
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Menu de componentes

Paquete: permite la creacion de un paquete

Clase: Permite la creacion de una clase, con propiedades y funciones
Interfaz: permite la creacion de una interfaz

Objeto: permite la creacion de un objeto

Paquete

Pzoust=s |

%D‘DD =C3C

& ncion()

K Editor de d igramas de clase de UML
1= =~ rprete” Aydda—

s de clase
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Menu contextual

Para acceder a este menu debemos dar clic derecho sobre el area de trabajo. Este
menu permite crear:

Crear paquete: permite la creacién de un paquete

Crear clase: Permite la creacion de una clases, con propiedades y funciones
Crear interfaz: permite la creacidén de una interfaz

Crear objeto: permite la creacion de un objeto

Crear relacion: permite la creacion de una relacion entre dos clases, objetos o
interfaces

£ Editor de diagramas de clase de UML

Archivo Interprete Ayuda

- ~
Diagramas de clase

Crear clase

Crear interfaz
Crear objeto

Presione click derecho sobre el area de trabajo para agregar componentey

Crear paquete

Crear clase
Crear interfaz
Crear objsto

Crear relacidn
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Como hacer una clase

Para crear una clase podemos seleccionar Clase del menu de componentes o Crear
clase del menu contextual dando clic derecho sobre el area de trabajo, a
continuacion se presenta la siguiente ventana

1. Nombre de la clase

2. Boton Agregar propiedad: permite agregar una propiedad a la clase.

3. Atributo: coloca el atributo a la propiedad de la clase, este puede ser privado,
publico o protegido.

Propiedad: nombre de la propiedad de la clase

Tipo: se selecciona el tipo de la propiedad de la clase esta puede ser flota,
double, inty char.

6. Botdn eliminar: permite eliminar una propiedad de la clase.

o s

1 ) ¥
S Nonbre : Cuerta
= ”5\\‘
1
Agregar propiedad + >\\ K
7 ; ™ Atributo Propiedad Tipo
1 1 . s
oS < Privado v | |saldo -|float  |v| Eliminar _
2 y & e N
float | ~ 5
double S

lint

char \
/’Z\‘/ l

H Agregar funcien

Atributo Propiedad Tipo

Crear
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7.
8.

9.

Boton Agregar funcién: permite agregar una funcion de la clase.

Atributo: coloca el atributo de la funcién de la clase, este puede ser privado,

publico o protegido.
Propiedad: nombre de la funcion de la clase

10.Tipo: coloca el tipo de la funcion de la clase

Nombre : :Curentra
Agregar propiedad |
Atributo Propiedad Tipo
Privado ¥ | |saldo - float V| _Eliminar
\I
,14 Agregar funcion I
Atributo Propiedad Tipo
Privado |v - float #* % | Eliminar |s—

4 Crear |
S |

Partes de una clase

r1 ‘|
I\\ ,—ﬁ Cuenta |/
R & ; 4’
) ,‘ salda Acat
T G?inysar(j * Aoat —t—]
3 /
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1- Nombre de la clase
2- Nombre de la propiedad
3- Nombre de la funcién

4- Tipo de dato de la propiedad

5- Tipo de dato de la funcion

Los tipos de datos de las propiedades y funciones de una clase son los siguientes:

Propiedad Funcion
Privado g Privado
%o Propiedad ? Funcién
Protegido Protegido
0 Propiedad ‘ Funcion
Publico Publico

Como editar una clase

Una clase puede ser editada en su nombre, los atributos y tipos de sus propiedades

y funciones.

1- Para editar una clase, solamente damos un clic derecho sobre ella y damos clic

en Editar clase como se muestra en la figura

%saldc

G’ingresaru

Editar clase
Eliminar clase
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2- A continuacion, se presenta la ventana en la cual podemos modificar el nombre,
modificar, agregar o eliminar las propiedades y funciones de la clase.

| Modificarclase __________________*

Nombre : lCuenta [
Agregar propiedad |
Atributo Propiedad Tipo

Privado v Isaldo ;|ﬂoat Yl Eliminarl

Agregar funcion |

Atributo Propiedad Tipo

Privado v lingresaro ;|ﬂoat vl Eliminar|

Actualizar ‘l >|', Y
1
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Como eliminar una clase

1- Para eliminar una clase, solamente damos un clic derecho sobre ella 'y
seleccionamos Eliminar clase del mena contextual.

Fo e s - —————————— L]

1= 1

H ' :|:

H & Editar clase |:

1 1 P
Ei— .

E A Bl minar clase -'; >|,’ 13

1 H \ 1

H G?ingresar[) Haat i A

Lo========================== H

Mensajes de validacion

Cuando tratamos de crear una nueva clase sin especificarle un nombre, la aplicacion
genera el siguiente mensaje de validacién que nos advierte del error generado, para
solucionar se tiene que colocar por lo menos el nombre de la clase.

Maombre :

Agregar propiedad |
Atributo Propiedad Tipo

Windows Internet Explorer g|

L] E Debe inktraducir un nombre
L
|

Atributo Propiedad Tipo

Crear
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Cuando tratamos de crear una nueva clase sin especificarle el nombre de la
propiedad, la aplicacion genera el siguiente mensaje de validacion que nos advierte
del error generado, para solucionar se tiene que colocar el nombre de la propiedad.

Mombre ¢ | Cuenta

Agregar propiedad |
Atributo Propiedad Tipo
Privado v | -|float  »| Eliminar
Windows Internet Explorer g|

! 'f - Existen nombres de propiedades vacios
L3

Atri

Crear

Cuando tratamos de crear una nueva clase sin especificarle el nombre de la
propiedad, la aplicacién genera el siguiente mensaje de validacion que nos advierte
del error generado, para solucionar se tiene que colocar el nombre de la propiedad.

Maombre : | Cuenta

Agregar propiedad |

Atributo Propiedad Tipo
Windows Internet Explorer; El

{ | ’j - Existen nombres de funciones vacias
.

Atributo Propiedad Tipo
Privado v -|float  |%| Eliminar
Crear
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Como hacer un objeto

Para crear un objetos podemos:
Seleccionar Objeto del barra de menu o dar clic derecho en el area de trabajo y
seleccionar Crear objeto del menu contextual.

1- Colocamos un nombre al objeto

2- Damos clic en el boton de Crear y automaticamente se colocara la figura del
objeto en el area de trabajo.

Nombre : ‘ N

Partes de un objeto

Un objeto en los diagramas de objetos se representa por un rectangulo con el
nombre del objeto dentro de el.

Como editar un objeto

1- En el caso de un objeto, este puede ser modificado solamente en su nombre.
Para lo cual damos un clic derecho sobre el y seleccionamos Editar objeto del
menu contextual.

[ Spypy—p—— = \ !
Editar obieto >,
Eliminar objeto
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Como eliminar un objeto

2-Al igual que las clases, un objeto puede ser eliminado del area de trabajo. Para
esto damos un clic derecho sobre el objeto y seleccionamos Eliminar objeto del
menu contextual.

el e e e o e o y
1 L 1
: :
L T -

Editar objeto Lo

AY

Eli rni bt 1 2 \

iminzr ol o ».\ g

Mensajes de validacion

Al tratar de crear un nuevo objeto sin especificarle su nombre, la aplicacion genera
el siguiente mensaje de validacion que nos advierte del error generado, para
solucionarlo se tiene que colocar el nombre del objeto.

MNaombre :

Windows Internet Explorer E

L] "_-. Debe introducir un nombre
2 Crear

Como hacer una interfaz

Para crear una interfaz podemos seleccionar la figura de Interfaz del menu de
componentes o dar clic derecho en el area de trabajo, seleccionamos Crear interfaz
del menu contextual.
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Partes de una interfaz

Las partes que conforman una interfaz son
1- Nombre de la interfaz
2- Botdn Agregar funcion: permite agregar una o mas funciones a una interfaz
3- Atributo de la funcién: puede ser publico, privado o
4- Nombre de la funcion
5- Tipo de la funcidn, esta puede ser double, flota, int, char o void.
6- Boton Eliminar, permite eliminar una funcion creada en la interfaz

KR /14 Mombre : | Cuenta
/’—\\
e Agregar funcion | 53
T2 5
% ,' -
Atributo Propiedad Tipo .
P - — ) .
(, 3 \|<—_ Privado +| |saldg -| double % | Eliminar | > 6 /,n
\\ ,’ .
o double
int
char
void

Crear
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Como editar una interfaz

En el caso de una interfaz esta puede ser modificada en su nombre y en las
funciones que posea.

1- Para eso damos clic derecho sobre la interfaz y seleccionamos Editar interfaz del
menu contextual.

Editar irterf=az -
Eliminar interfaz
i ald,

2-Se carga la ventaan con los valores en ese momento en la configuracion de la
interfaz y verificamos los datos y damos clic en el boton de Actualizar

_________________________________________________________

Mombre : |Cuenta

Agregar funcion |

Atributo Propiedad Tipo

Privadoe | |saldo() -| double v Eliminﬂr|

P20
Actualizar V\\ )
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Como eliminar una interfaz

Como eliminar un objeto

2-Al igual que las clases, un objeto puede ser eliminado del area de trabajo. Para
esto damos un clic derecho sobre el objeto y seleccionamos Eliminar objeto del
menu contextual

e e e e o e e y
1 C 1
: :
I T T -l
Editar objeto RanhN
AY
Eliminar objeto ».’ 2 I'
\

Mensajes de validacion

Al tratar de crear una nueva interfaz sin especificarle su nombre, la aplicacién genera
el siguiente mensaje de validacion que nos advierte del error generado, para
solucionarlo se tiene que colocar el nombre de la interfaz.

Maombre :

Agregar funcion |

aud Windows Internet Explorer E|

L ] E Debe introducir un nombre
L
Acepkar

Crear
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Como hacer un paquete

Un paquete puede contener una clase, un objeto, una Interfaz o un conjunto de
clases, objetos y relaciones.

Para crear un paquete podemos seleccionar la fgura Paquete del menua de
componentes o clic derecho en el area de trabajo y seleccionamos Crear paquete
del menu contextual.

1- Colocamos el nombre del paquete
2- Botdn Crear, permite de la creacion del paquete con el nombre que se coloco.

Nombre del paquete: | N

Crear R
[Crear] >3

Como modificar un paguete

Para modificar una paquete damos clic derecho sobre el y seleccionamos Editar
paquete.

H: Banco
'/ 1 \\'4 Editar paguete
oL Eli minar pagquete
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Como introducir una clase en un paquete

Para introduccion una clase u objeto dentro de un paquete solamente arrastramos el
componente dentro del paquete.

F:- Banco

I—i— Banco |

|EJ Cuernta |

| %saldo Aot |
L
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Como eliminar un paquete

Para eliminar una paquete, damos un clic derecho sobre el y seleccionamos
Eliminar paquete del mena contextual.

H: Banco
TN Editar paquste
! 1 .
\ Eliminar paquete
S . /I 4

Mensajes de validacion

Al tratar de crear un nuevo paquete sin especificarle su nombre, la aplicacion
genera el siguiente mensaje de validacién que nos advierte del error generado, para
solucionarlo se tiene que colocar el nombre del paquete.

Mombre del paquete:

Windows Internet Explorer E|
! E Debe introducit un nombre
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Como hacer unarelacion entre dos clases

Cuando tenemos dos clases u objetos o mas, podemos hacer una relacion entre

ellos.

Aorion

Para crear una relacion, seleccionamos crear relacion del menud contextual

Crear paguete

Crear clase
Crear irterfaz

Crear objsto

Avianiilitar

Luego, seleccionamos las clase que se van a relacionar y el tipo de relacion entre

ellas.

O Asociacidn
) bependencia
O Agregacidn

) Compaosicidn
O Generalizacén

O Realizacidn

Crear |
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Como asignar multiplicidad a una relacion

Para colocar la multiplicidad de una relacion, lo hacemos por medio de las cajas de
texto, cuando estamos creado la relacion.

"O' AvionMilitar "O' AvionMilitar
O Avion O Avion
Clase = Clase
1 2
0.1 1

___________ © Asociacion________ © Composicidn
1 1.
1 O bependencia () Generalizacdn
1
[ {2 Agregocidn _ _ _ _ _ _ _ { O Realizacide

Crear

||F*: o | oy [ T T+ !};J Bvioriilitar
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