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e apítuJo 1 

BREVE INTRODUCCIÓN A LA PROBLEMÁTICA DE PATRIMONIO 

Introducción 

La dependencia de Patrimonio, del H. Ayuntamiento Constitucional de Zapopan 

(HAZ), tiene la función de llevar control de los activos pertenecientes a toda 

persona que se considere resguardan te de un bien. Esto quiere decir que cuando 

una persona tiene a su cargo un activo perteneciente al HAZ, se le considera 

resguardante de un activo. 

Las tareas a realizar incluyen: dar de alta activos, llevar un control de los 

resguardantes y las dependencias a las que pertenecen, tener catalogados los 

activos, presentar reportes de los activos de cada resguardante y dependencia, etc. 

Dichas tareas son facilitadas por medio de un sistema de control de patrimonio. 

Sin embargo, se presentó la problemática del Y2K1
• Tras un breve simulacro el 

sistema demostró no ser capaz de pasar dicho problema, por lo que se procedió al 

análisis de desarrollo de un sistema nuevo. 

Lo que se pretende presentar a continuación, no es la codifIcación del sistema, 

sino cómo debe ser desarrollado el sistema de Patrimonio. La aquitectura, creo, es 

! Year 2000: Consiste en la confusión de fechas ocasionado por el manejo de dos campos en lugar de cuatro 
para definir el año. Muchos sistemas pueden confundir el 00 con el año 1800, ocasionando problemas al 
manejar cálculos por tiempo. 
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la pieza fundamental para el desarrollo de todo sistema. Así como las personas 

requieren bases sólidas para su desarrollo, también un sistema en cómputo 

conviene de tener la estructura adecuada sobre la cual desarrollarse. 

Planteamiento del Problema 

La dirección de Patrimonio del Municipio de Zapopan presenta los siguientes 

problemas con su sistema de control de patrimonio. Esta lista representa los 

problemas estructurales básicos del sistema: 

• El año 2000: El sistema anterior de Patrimonio no supera el problema 

del año 2000. Este problema en sí es crítico para el buen funcionamiento 

de la dependencia, pues necesitan emitir reportes mensuales de los 

resguardos asignados al personal de cada una de las dependencias. 

• Integridad de la información: Comenzaron a presentarse activos 

(bienes) repetidos en ciertas dependencias, así como ciertos errores en la 

información. Después de llevar a cabo un análisis del sistema anterior, se 

concluyó que la información que yacía en la base de datos del sistema 

había sido mal diseñada, teniendo carencias de integridad referencial. Esto 

se reflejó en datos faltantes, así c0!ll0 entidades "huérfanas,,2 

• Carencia de red: El sistema desarrollado anteriormente para la 

dependencia, no tenía un entorno de red; sin embargo, más de una 

.2 RlORDAN M.. Rebecca "Designing Relational Datshase Systems". "Tuples that contain foreignkeys that 
don~t have a corresporuli.ng candidate key in the p:rimal:y :relation are called o:rphan enrities". 
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máquina trabajaba con el sistema en una base de datos independiente. 

Esto quiere decir que terminado el transcurso de cada dia, se tenían que 

seleccionar los registros agregados y/o modificados, y migrarlos a las 

otras computadoras, haciendo la información vulnerable. 

Necesidades de Patrimonio 

Las necesidades más destacadas del nuevo sistema de control de patrimonio son 

las siguientes: 

• Pasar el año 2000: La necesidad primordial, y por la cual se solicitó el 

nuevo sistema de control de patrimonio. 

• Funcionar en un entorno de red: Se propuso el desarrollo de un 

sistema que funcionara en modalidad cliente/servidor. Esto se hizo para 

evitar tener varias bases de datos independientes y darle una mayor 

integridad a la información. Además de esto, se prevé en una segunda 

etapa, el desarrollo de una base de datos centralizada por parte del 

Ayuntamiento de Zapopan. 

• Operar por medio de una Base de Datos Relacional: La manera 

idónea de tener la información de manera íntegra es por medio de una 

base de datos relacional'. El modelo propuesto por Codd', así como un 

.3 lhid. "1he physical implementation oE a relational model (the data model) is the best way to keep 
information integrity without many trad.e-offs". 

<1 DI:. E. F. Codd. 1967> propone una serie de reglas para definir la implementaciÓD ñsica de 1lJla base de datos 
basada en un modelo relacional 
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desarrollo en la tercera fonna normal es propuesto para e! desarrollo de! 

sistema de Patrimonio. 

Con base en estos planteamientos, se procedió a desarrollarse la arquitectura de! 

sistema necesario para e! control de patrimonio. 
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Capítulo 2 

ARQUITECTURA DEL SISTEMA 

En qué Consiste una Arquitectura 

La arquitectura es una de las artes más viejas y más antiguas disciplinas. La ... ,. 

historia de la arquitectura en la construcción puede ser trazada desde hace miJe~~., 
de años a las pirámides de Egipto, la Gran Muralla China, y los templos de 

México. La historia de la arquitectura del software comenzó poco tiempo después 

de que &1\JL'\C comenzó a procesar bits en los cuarentas. Aunque muchas 

especializaciones de arquitectura (como la arquitectura de construcción, la 

arquitectura naval y la arquitectura de aeronaves) son disciplinas maduras, la 

arquitectura de software está en su infancia. Cabe notar que la arquitectura de 

software es mucho menos madura que su hermana, la arquitectura de hardware, 

que tiene a la Ley de Moore, para predecir mejoras regulares en el desempeño 

La plasticidad del software ha permitido que se construya y renueven los sistemas 

de software en meses, en lugar de años; tárpbién nos permite ir haciendo una 

pelota con parches tela, mostrando arquitecturas que muestran suburbios en lugar 

de edificios. Como consecuencia, se .,pueeen señalar muy pocas arquitecturas de 

referencia y sólo un pequeño número de patrones de arquitectura ameritan ser 

emulados. Actualmente la arquitectura .de software es mucho más implícita que 

explícita, y rara vez es planeana. . 
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Desafortunadamente, la casi invisibilidad de! software ha facilitado la 

perpetración de este tipo de práctica irresponsable de ar'luitectura. Son 

sorpresivamente pocos los profesionales de software y casi ningún usuario, 'lue 

pueden asegurar la calidad o robustez de una ar'luitectura de software. 

Como la mayoría de las ar'luitecturas de software son implícitas (por ejemplo "ver 

el código fuente para los detalles''), y pocos son descritos por documentos 

detallados (por ejemplo, modelos de software y especificaciones relacionadas), 

muchas personas evalúan a los sistemas de software superficialmente con la base 

de 'lue sólo se ve una parte, y es la interfaz de usuario. Aun'lue los usuarios 

típicamente saben 'lue algo está mal cuando seleccionan un elemento del menú y 

el sistema presenta un error, no pueden identificar si el sistema es de fimdación 

(como el sistema operativo), en e! medio (red o middleware), o en la aplicación'. 

El desarrollo de una buena ar'luitectura para e! sistema de Patrimonio se 

considera entonces esencial, pues es un sistema desarrollado por un externo (es 

decir, 'lue no pertenece al HAZ), por lo que su mantenimiento será muy forzado 

si carece de la documentación adecuada. 

Uso de UMI.. para e! Desarrollo de la Ar'luitectura 

La ar'luitectura de! sistema de control de patrimonio .proporclOna toda la 

información necesaria para e! desarrollo del sistema. Contiene una descripción de 

cada uno de los elementos del sistema, así como de las acciones gue relacionan a 

5 BOOCH, ]ACOBSON, RUBRAUGH, Applied Software &<:hitecture. Ed. Addison Wesley. 

9 



Universidad Nacional Autónoma de México 
Facultad de Ingeniería 

éstos entre sí. También proporciona información pertinente al desarrollo propio 

del sistema. 

Como podrá observarse, la arquitectura es la base del sistema. Aquí se deberá 

presentar toda la información requerida para desarrollar el sistema, además de 

facilitar el mantenimiento (de cualquier tipo que éste sea~ del mismo. 

Casos de Uso 

Se utilizó para el desarrollo de la arquitectura, el estándar UML (Unified Modeling 

Language). La utilización básica de UML fue para el desarrollo de los procesos de 

negocio con casos de uso (Use Cases). 

Los casos de uso se definen como los procesos que requieren de la interacción 

entre el usuario y la computadora. Por cada evento discreto, se le asigna un 

nombre y se da una descripción textual (de preferencia corta)'. 

Los siguientes son los casos de uso asignados en Patrimonio: 

• Los activos tienen mantenimiento 

• Los resguardan tes tienen manten!miento 

• Las dependencias tienen mantenimiento 

6 NOBLE Camargo, Sergio. Notas de Oase Ingenieria de Programación. "El mantenimiento de los sistemas 
puede ser de tres tipos: correctivo. preventivo o adaptativo. 

7 Fowler, MartiD. "UML Distilled". Capítulo 3, Applying the Standard Obj«t Modeling Language. 
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• Los activos se reetiquetan 

• Los activos son reasignados 

• Los resguardantes son reasignados 

• Los activos son desincorporados 

• Las dependencias tienen inventario 

Salen a relucir como actores en la lista: las dependencias, los resguardan tes y los 

activos. 

Salen a relucir como verbos(acciones) en la lista: el mantenimiento, la 

reetiquetación, la reasignación, la desincorporación y los inventarios. Haciendo un 

breve resumen de lo que se hace en cada acción, se obtiene lo siguiente: 

1. Mantenimiento: Consiste en dar de alta, dar de baja, modificar. También 

se vislumbró la posibilidad de presentar un reporte de cada uno de los 

actores que presenten mantenimiento. 

2. Reetiquetación: Consiste en cambiar la etiqueta, que es el medio de 

identificación para cada uno de los activos de Patrimonio. Esto es a causa 

de la pérdida de las mismas (etiquetas) por el uso que se le da a los 

activos. 

3. Reasignación: Consiste en cambiar un activo de resguardan te y/o 

dependencia. 

11 



-~ Universidad Nacional Autónoma de México 
Facultad de Ingeniería 

4. Desincorporación: Consiste en dar de baja al activo. Cabe hacerse notar, 

que el activo debe permanecer almacenado, pues se tiene que presentar al 

Cabildo un reporte de los bienes desincorporados al final del año. 
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El diagrama de casos de uso es el siguiente: 

Resguardante 
Actwo 

Mantenimiento 

Reasignación 

Desincorporación 

Dependenclll. 

Estándares de Desarrollo 

El proceso de estandarización del desarrollo de la aplicación, así como el modelo 

para el agregado de módulos posteriores, quedó establecido de la siguiente 

maneras: 

La programación se procurará hacer de la manera más estandarizada posible. Es 

importante que el código tenga consistencia, para que al darle mantenimiento al 

código no se tenga que "adaptar" a la manera de programar de cada individuo. 

Esto se logrará documentando debidamente la codificación de cada 

8 Germenos Ramírez, Alejandro: Metodología de Desarrollo de Aplicaciones. Capítulo 2: Programación. 
Manual propiedad de Concepto Consultorla en Sistemas. 
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procedimiento o evento, así como manejando un estándar en e! nombramiento 

de las formas y los controles, así como los módulos de cada sistema. 

La documentación del código deberá ser abundante (mínimo un comentario 

explicativo por cada 10 líneas de código). Esto se debe a que e! mantenimiento de 

Visual Basic se toma muy conflictivo cuando se intenta definir la función global 

que tiene la reaIización de determínado evento. Por esto se procurará documentar 

de la manera siguiente: 

Al inicio de cada evento, se indicará lo que realiza el botón y la forma 

(con su código) en la que se desarrolla la acción. 

En caso de que se maneje cierta complejidad en un algoritmo, se 

documentará lo que realiza el algoritmo, así como las var.ables locales, de 

entrada y salida que maneje. 

Se manejará la declaración de todas las variables que se vayan a usar a lo largo de 

toda codificación. Para preveer esto, se declarará Option Explicit en todos los 

desarrollos. 

Diseño de la Base de Datos 

El diseño de la base de datos se basa en lo que el sistema debe ser capaz de hacer 
y presentar al usuario. Estas son las funciones básicas de! sistema de control de 
patrimonio: 

• Control de Bienes (altas, bajas y modificaciones) 
• Movimiento de Bienes 
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• Manejo del Inventario de Patrimonio 
• Manejo del Historial del Inventario 

Así mismo deberá ser capaz de presentar reportes sobre los siguientes 
movimientos: 

• Reporte de Historial de bienes 
• Reporte de Rotación de Patrimonio 
• Reporte de Bienes Comprados 

• Reporte de Resguardantes por Dependencia 
• Catálogo de Resguardantes 
• Catálogo de Dependencias 
• Catálogo de Tipos de Mjudicación 
• Catálogo de Tipos de Desincorporación 

• Catálogo de Clasificaciones 

Con base en los actores presentados en los casos de uso, se manejan como tablas 

principales Bienes, Resguardantes y Dependencias. Así mismo, se agregan tablas 

de infonnación para catálogos, como lo son Marcas, Clasificaciones, 

SubClasificaciones, etc. 

La base de datos contiene doce tablas, con relaciones uno a uno (excepto en 

historial, que tiene una relación con bienes de muchos a uno). 

La tabla de sub clasificaciones, así como la de sub sub clasificaciones presentan más 

de una llave primaria. La tabla de subclasificaciones se identifica por: un 

consecutivo de la sub clasificación y el valor de la llave primaria de su clasificación. 

Así mismo, subsubclasificación tiene tres campos que conforman a la llave 

primaria: el consecutivo, el valor de la llave primaria de la clasificación y el valor 

del consecutivo de la subclasificación. Esto se puede ver más claro en la siguiente 

tabla: 
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Clave Desc. Clave Clasif. Desc Clave Clasif. S.Clasif Desc 

I L t t t 
I I 

Clasificación Sub Clasificación Sub Sub Clasificación 

El siguiente es el diseño de la base de datos, sin mostrar la información que 

deberá contener cada tabla (esto se presentará en el siguiente capítulo): 

16 
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Diseño la Interfaz Gráfica de Usuario 

La Interfaz Gráfica de Usuario (GUI, por sus siglas en inglés) es un tipo de 

formato de despliegue que permite a un usuario elegir comandos, ver listas de 

opciones y manejar menús de manera gráfica. 

El sistema de Patrimonio pretende dividir el sistema en dos partes: un back-end, 

que contendrá la base de datos, reglas de negocio y algoritmos del sistema, que 

permitan el buen funcionamiento de Patrimonio, y un front-end, que constará de 

un GUI que permita al usuario desplazarse por las pantallas de una manera lógica 

y simple. La intención que se tiene con esta división tan clara es preveer, la 

posible preferencia que puede presentar un usuario con determinados 

componentes gráficos. Un ejemplo muy simple de esto se puede presentar con el 

siguiente caso que sucedió con el sistema en cuestión: 

Se le presentó a la dirección de Patrimonio un prototipo con el front-end del 

sistema, para que decidiera los cambios posibles que pudiese tener. Se puso (por 

petición del usuario) una lista con los activos para ser manipulados, al seleccionar 

uno de los activos se presentaba otra pantalla, con toda la información 

perteneciente a éste. 

Sin embargo, cuando se presentó la versión beta del sistema, varios de los 

usuarios se quejaron, pues decían que ellos preferian manejar la selección de 

activos por medio de una matriz. La lista les pareció pG>co práctica, pues decían 

que ellos querían ver más información de los activos para saber cuál era el 

indicado a manejar. 
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La ventaja que se tuvo al manejar el GUI separado del back-end es aparente: el 

sistema no tuvo cambio alguno en su operación, pues la manipulación de la 

infonnación no se hacía por medio de la lista. Dicho de otra manera, la lista no 

era la referencia de la información. 

Diseño Final de la pantalla de activos. 

Para el usuario el sistema es el front-end (el GUI). Es decir que si uno deja el 

mismo back-end del sistema, y rediseña un nuevo GUI, el usuario pensará que es 

un sistema completamente nuevo. Considero que una buena arquitectura se basa 

en el back-end, sin dejar de lado el GUr, pues es lo que el usuario tomará como el 

sistema en cuestión'. 

No se puede dejar de lado la apariencia del sistema, pues es lo que el usuario 

manipulará a lo largo de la vida del software (aunque, si se maneja 

adecuadamente, es posible que se de mantenimiento al GUI si el back-end es lo 

bastante robusto y la arquitectura es la adecuada). Los iconos deben ser 
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comprensibles para el usuario y deben ser constantes. Esto quiere decir que a lo 

largo del sistema, un mismo icono signifique una misma acción. 

El sistema de control de patrimonio maneja los siguientes iconos, y con sus 

respectivas interpretaciones: 

11 Modificar 

Grabar 

Cancelar 

Salir 

Reporte 

Borrar 

un nuevo registro en la tabla seleccionada 

Permite modificar un registro seleccionado de la tabla. 

Actualiza los cambios en la base de datos. 

Omite los cambios realizados. 

Cierra la forma (si es la forma principal, cierra el sistema). 

Presenta el reporte de la pantalla (si es la forma principal, 

presenta un menJÍ de reportes). 

Permite borrar un registro de la tabla seleccionada. 

9 Osier, Barson and Grobman. ~'Teach yourself Delphi 3 in 14 Days". Capítulo 7: The Graphical User 
Interlace Design. 
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Capítulo 3 

MODELO DE LA BASE DE DATOS 

Requerimientos de Información de Patrimonio 

La dependencia de Patrimonio presentó determinados requerimientos con 

respecto a su información. Con base en estos requerimientos se procedió a 

realizar una base de datos relacional para manipular su información de una 

manera eficiente. 

En térrrunos generales, una base de datos relacional tiene las siguientes 

características 10: 

• Toda información es representada conceptualmente por un arreglo 

ordenado de datos, dividido en renglones y columnas, denominado 

relación. 

• Todos los valores son escalares. Es decir, dada una pOSición 

renglón/ columna, existe una relación con un y sólo un valor. 

• Todas las operaciones son realizádas en una relación y resultan en una 

relación; este concepto es conocido como cerradura. 

10 Designing Relational Database Systems. Op. Cit. pág 15. 
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Nonnalización de la Base de Datos 

La nonnalización es un proceso que consiste en aplicar una serie de reglas (seis) 

que van restringiendo la base de datos. Cada una de las reglas extiende un poco 

más la anterior, consolidando un modelo de datos bien definido y con pocas 

anomalías. 

Cabe mencionarse que el hecho de que se nonnalice una base de datos, no quiere 

decir que la infonnación esté organizada de manera óptima. Una base de datos 

puede cumplir con las seis fonnas nonnales, pero ser lenta e ineficiente para 

responder a las preguntas que se le hace. 

En el caso del sistema de patrimonio, la base de datos no cumple con todas las 

fonnas nonnales, pues el cliente presentó requerimientos que eran poco eficientes 

de esta manera. Sin embargo se presentan las formas nonnales, así como un 

breve análisis de por qué cumple (o no) la base de datos realizada. 

Primera Forma Normal 

Se dice que una relación esta en su primera fonna nonnal si los dominios de sus 

atributos definidos son escalares. Esto es 1!l1 concepto simple, pero puede resultar 

complicado. Tomemos por ejemplo un campo que contiene una fecha. La fecha 

se podría considerar escalar, pero también podría decirse que tiene tres atributos 

(dia, mes Y año). 

Considerando la fecha como un atributo escalar, podemos afinnar que el sistema 

de patrimonio cumple con la primera firma normaL 
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Segunda Forma Normal 

Se dice que una relación está en su segunda forma normal si, además de estar en 

su primera forma normal, todos sus atributos son dependientes de la llave 

primaria completa. 

Un ejemplo sencillo de esto sena la siguiente tabla: 

* Vendedor * Producto Precio Teléfono 

José Refrescos 4 (013) 122 15 42 

José Carne 20 (013) 122 15 42 

Pedro Carne 21 (013) 122 26 45 

En este caso Vendedor y Producto son la llave primaria, y se puede observar que 

el T e!éfono depende de Vendedor, mas no de Producto. La tabla presentada no 

cumple con la segunda forma normal. 

En e! caso de la base de datos de! sistema de control patrimonial, sólo 

SubClasificación y SubSubClasificación contienen más de un campo como llave 
. 

primaria, Y todos los campos dependen de toda la llave para definirse 

adecuadamente. Por ende, se puede decir que la base de datos de! sistema de 

control de patrimonio cumple con la segunda forma normaL 
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Tercera Fonna Normal 

Se dice que una relación cumple con la tercera forma normal si, además de 

cumplir con la segunda forma normal, todas las relaciones no pertenecientes a un 

atributo considerado parte de la llave primaria son mutuamente independientes. 

En este caso la base de datos desarrollada para Patrimonio muestra ciertas 

anomalías que no le permiten cónsiderarla en la tercera forma normaL Por ejemplo: la 

tabla de bienes tiene descripción de un activo, marca, modelo y costo. El costo 

del articulo depende de la marca y el modelo del activo. 

El resto de las formas normales (4", S" Y Bryce/Codd) no fueron consideradas 

para el desarrollo de la base de datos, pero ameritan ser mencionadas. 

Forma de Bryce/Codd 

La forma normal de Boyce/Codd es considerada una variación de la tercera 

forma normal, y maneja un tipo de relación con múltiples llaves principales. De 

hecho, se necesitan dar las siguientes condiciones para aplicar la forma de 

Boyce/Codd: 

• La relación debe tener al menos dos llaves primarias 
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• Al menos dos de las llaves deben ser compuestas 

• Los atributos de las llaves se deben traslapar 

La normalización BoycelCodd funciona similarmente a la tercera forma normal. 

No debe existir dependencia funcional entre los campos (que en este caso son 

llaves). 

Cuarta Forma Normal 

La cuarta forma normal provee de los fundamentos para un principio que es 

intuitivamente obvio: los grupos independientes que se repitan no se deben 

combinar en una misma relacIón. 

Quinta Forma Normal 

La quinta forma normal trata del caso extremo de las dependencias unidas Ijoin 

dependencies). Una dependencia unida expresa la restricción cíclica "Si Entidadl 

está ligada a Entidad2, y Entidad2 está ligada a Entidad3, y Entidad3 está ligada a 

Entidadl, entonces las tres entidades deberán coexistir en la misma tupla 

necesariamente. 
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Capítulo 4 

DISEÑO LÓGICO DEL SIS1EMA 

Finalidad del Diseño de Patrimonio 

El sistema de control de patrimonio tiene como fm último la seguridad de la 

información de los activos, así como de los resguardantes y dependencias a los 

que éstos pertenecen. Sin embargo, es también importante la facilidad del manejo 

del sistema, así como la velocidad de proceso de éste para el buen 

funcionamiento de la dependencia en su conjunto. 

El diseño del sistema se orientó a las tareas, y se agruparon en menús aquellas 

tareas realizadas en grupo. Por ejemplo: la captura de los catálogos (que se deben 

generar periódicamente) se agrupan en el menú catálogos, mientras que la 

asignación de tareas (asignación de resguardante y dependencia a los activos 

recién adquiridos), movimientos del activo y mantenimiento del activo se 

mantienen por separado, pues estas tareas se realizan de manera continua. 

Cabe mencionarse que la generación de ~os reportes en particular (impresión de 

resguardos por bienes y por dependencia) se mantuvieron separados del conjunto 

de reportes, debido al uso continuo que tienen. 
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Diagramas y Módulos del Sistema 

El flujo de trabajo del sistema de patrimonio es el siguiente: 

Q Primera Fase 

<D Segunda Fase 

IV Tercera Fase 

• Cuarta Fase 

La carga de catálogos consiste en dar de alta toda la información pertinente para 

poder ser manipulada posteriormente. Esto incluye la captura de dependencias, 

resguardan tes, marcas, tipos de alta, tipos de baja, etc. 

La captura de activos se considera un proceso aparte, pues se desarrolla de 

manera continua, mientras que la carga de los catálogos se debe realizar 

esporádicamente. 

La asignación de resguardantes pertenece a la fase de Movimientos de los activos, 

y debe manipular las fechas tanto del movimiento, así como de la expedición del 

documento que pide la transferencia del activo. 
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El módulo de inventario y de reportes se consideran de otra fase, pues pertenecen 

a consultas, mientras que el historial pertenece a la fase de manejo de activos por 

su manejo implícito con los movimientos de los activos. 

Los módulos principales que maneja el sistema de control de patrimonio son de 

mantenimiento de registros, así como los de asignación de propiedad. 

Mantenimiento de Registros 

Consiste en dar de alta, dar de baja, modificar y/o eliminar cualquiera de los 

campos. Todos los catálogos, así como los activos, pueden recibir 

mantenimiento. El historial no tiene acceso a este módulo, pues provee el 

histórico del bien. 

Asignación de Propiedad 

Consiste en asignar un resguardante y una dependencia a un activo. Esto se 

realiza en dos situaciones: cuando se da de alta el activo, que se tiene que realizar 

en la pantalla de Tareas, y cuando se registra un movimiento del activo, que se 

realiza en la pantalla de Movimientos. 
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CaPítulo 5 

DISEÑO FÍSICO DEL SIS1EMA 

Arquitectura del Diseño Físico 

El diseño físico, como se mencionó anteriormente, es la parte que el usuario 

comprende por el "sistema". El diseño físico se procuró hacer de una manera 

simple, que pennitiese al usuario ver de manera simple y clara su información, 

mientras que el "motor" de! sistema hace los movimientos sobre la base de datos. 

Para poder hacer que e! usuario tenga acceso rápido a su información se 

utilizaron "vistas". Estas son queries de SQL que son almacenados y compilados 

en el servidor. Esto permite al sistema operar sobre la base de datos en cuestión, 

mientras que el usuario siempre tiene una vista rápida de su información. 

También se utilizaron controles Data Control de Visual Basic, que en este caso 

fueron Data Grids. Estos permitieron manejar la información de una manera 

amigable, que le permitiese al usuario ordenar y arreglar la presentación de su 

información a su gusto, mientras que el sistema operaba con librerías de ADO, 

para tener un tiempo de respuesta eficiente sobre las operaciones con la base de 

datos. Cabe mencionarse que no se utilizan los controles de ADO prediseñados 

por Visual Basic, pues restan desempeño al sistema. 
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Estándares del Diseño 

El diseño fisico es de suma importancia, pues es el que le permitirá al usuario 

tener un acceso fácil a su información. Los controles deben ser visibles y el 

conjunto de los elementos que conforman a la forma deben tener un sentido 

lógico. 

Lo más común en el diseño de formas de Visual BaslC, es la realización de un 

diseño pobre. Suelen hacerse formas de tamaño estándar, con casillas colocadas 

en orden. El diseño de la forma debe permitir al usuario sentirse cómodo con la 

estructura. Su tamaño no debe ser excesivo, y la información debe estar 

organizada. 

Forma de Diseño Pobre Forma mas Eficiente de Diseño 
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Pantallas del Sistema de Patrimonio 

El sistema desarrollado a Patrimonio consta de 14 pantallas. Esta es una breve 

explicación de la función de cada una de ellas: 

PANTALLA DE ACCESO: Permite al usuario ingresar al sistema. Se tienen dos 
niveles de seguridad. El primero es el de usuario, que puede efectuar cualquier 
operación en el sistema. El segundo es el de administrador, que además puede dar 
de alta o eliminar a los usuarios. 

PA..NTAlLA PRINCIPAL: Es la pantalla contenedora de todas las demás 
pantallas o formas. 
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PANTALLA DE CATÁLOGOS: Esta pantalla da acceso a cada uno de los 
siguientes catálogos: 

• Dependencias 
• Resguardantes 

• Modelos 
• Clasificaciones 

• Causas de Alta 
• Causas de Baja 
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CATÁLOGO DE DEPENDENCIAS: Permite al usuario dar de alta, modificar 
O elimnar dependencias, así como especificar el enlace y el titular de éstas. 

CATÁLOGO DE RESGUARDANTES: Permite agregar, modificar o eliminar 
usuarios. Se agrega a éste una lista de los bienes que tiene actualmente el usuario. 
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CATÁLOGO DE MODELOS: Pemritealusuario asignar un nuevo modelo, así 
como a qué clasificación pertenece. 

CIJ0.SIFlCAC:IC)NES: Pp,,.,,,'.P al usuario generar, modificar 
y I o elimínar las diversas clasificaciones, así como sus sub clasificaciones y sus sub 
sub clasificaciones. 
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CATÁLOGO DE CAUSAS DE ALTA: Permite agregar, modificar o eliminar 
las causas de alta de un bien. 

CATÁLOGO DE CAUSAS DE BAJA: Permite agregar, modificar o eliminar las 
causas de baja de un activo. 
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CATALOGO DE ACTIVOS: Pemúte registrar un activo, así como modificarlo 
y/o darlo de baja. Este catálogo NO asigna resguardante ni dependencia, pero sí 
agrega éste a la lista de tareas, que se describirá más adelante. 
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PANTALLA DE MOVIMIENTOS; Abre la base de datos generada por el 
sistema de Levantamiento de Inventario, y lo carga en la lista. En caso de que el 
usuario lo decida, registra los movimientos capturados individualmente. También 
puede cambiar de resguardante y dependencia a un bien, también puede 
desincorporar un activo del inventario. Cabe mencionarse que estos movimientos 
los realiza automáticamente. 

P ANTAI.LA DE Il\'VE..NTARIO: Permite al usuario generar los inventarios que 
serán registrados por la ¡aptop. Presenta una lista de las dependenicas. 
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Si el usuario hace doble click sobre una de éstas, se presentan los activos que la 
dependencia contenga : 

PAJ\i"'TAILA DE SELECCIÓN DE REPOR1ES: Permite al usuario seleccionar 
los siguientes reportes: 

• Reporte de Dependencias 
• Reporte de Resguardantes 

• Reporte de Clasificaciones 
• Reporte de Tipos de Alta 
• Reporte de Tipos de Baja 
• Reporte de Marcas 
• Reporte de Resguardantes por Dependencia 
• Reporte de Rotación de Patrimonio (selección por rango de fecha) 
• Reporte de Bienes Comprados (selección por rango de fecha) 
• Reporte de Bienes Desincorporados '(selección por rango de fecha) 
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PA.NTAU..A DE COl\."'TROL DE USUARIOS: Exclusiva para los 
administradores, permite agregar o eliminar usuarios. 

P i\..ND\LLA DE HISTORIAL: Presenta a! usuario una lista con todos los bienes 
existentes para Patrimonio. Al seleccionar a uno de éstos, se presenta 
el historia! de activo, con todos los movimientos que se han efectuado 
(así como el oficio con el que se realizó el movimiento) a lo largo de la 
vida del activo. 
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PRUEBAS AL SISTEMA 

Calidad de Software 

Como se ha mencionado a lo largo de esta tesis, el Sistema de Patrimonio es 

responsable de gran parte de las actividades de esta dependencia. Es, pues, 

necesario asegurarse que todas las partes se integren adecuadamente, así como 

que e! sistema sea liberado con e! menor número posible de errores. 

Asegurar el 100% de la calidad en un sistema es prácticamente imposible, pero 

existen medidas para acercarse. Estos métodos permiten al software desarrollarse 

de tal manera que los errores sean localizados prontamente. 

La calidad de software no sólo se debe revisar durante e! desarrollo de! sistema, 

sino también al terminarlo. Esto se hace desarrollando pruebas finales, que se 

comentarán más adelante en este capítulo. 

Inspecciones Periódicas 

La finalidad de éstas es permitir a los des:lITolladores dedicarse completamente a 

la construcción de! sistema, mientras que otro equipo se concentre en asegurar la 

calidad de éste. Las inspecciones presentan las ventajas de que el personal no está 

viciado con e! sistema, además de que le pueden dedicar más tiempo a las 

opciones que presenta el sistema. 
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Procedimientos de una Inspección 

1. Planeación: El equipo de desarrollo entrega el código y las 

especificaciones al equipo de inspección. Debe recordarse que el equipo 

de inspección no está tan familiarizado con el producto, por lo que debe 

ilustrarse, antes de comenzar a revisarlo. 

2. Vista General: El equipo de inspección debe tener un panorama del 

sistema en conjunto antes de empezar. Esto es peligroso, pues si el 

inspector no comprende bien el diseño, se puede convertir en una 

definición mal elaborada de lo que hace el sistema. 

3. Inspección: Los inspectores deberán tener definidos los módulos que 

revisarán. La inspección puede abarcar incluso la revisión de código del 

desarrollo. Se debe procurar no discutir las soluciones a los problemas 

encontrados, pues esto corresponde a otra fase. 

4. Reporte de Inspección: El reporte entregado por el equipo de inspección 

contiene todos los errores encontrados en el sistema. Se indica tanto el 

error como la severidad de éste. 

Es responsabilidad del equipo de desarrollo corregir estas fallas, para así dar 

paso a una segunda Is tal vez una tercera) inspección. El objetivo final es 

obtener un código eficiente y libre de fallos. 
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Pruebas y Calidad en el Sistema de Patrimonio 

El aseguramiento de calidad en el sistema de Patrimonio se dividió en las 

siguientes tareas: 

• Revisión periódica de código (quincenal) 

• Pruebas periódicas a cada módulo del sistema (semanal) 

• Una bitácora de cambios que se actualizó diariamente 

• Uso de la aplicación Source Safe 
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APÉNDICE 1 

MANUAL DE USUARIO DEL SISTEMA DE PATRIMONIO 

Introducción al Sistema de Patrimonio de Bienes Muebles 

El sistema de Patrimonio de Bienes Muebles está diseñado para llevar el control 
de inventarios de una manera eficiente y sencilla para el usuario. El proceso que 
lleva a cabo el usuario debe ser el siguiente: 

Gttg> d, 
Catálogos 

Captura de los 
t--l~ Activos 

r--~ Asignaoón de 
Resgusrdantes 

Movimientos sobre los 
Actrvos 

Historial del 
Activo 
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Inicio del Sistema 

El sistema de Patrimonio de Bienes Muebles permite la entrada con un login y un 
password. El sistema tiene dos niveles de seguridad. Esto es, permite ingresar a 
un } .. dministrador o a un Usuano. El administrador tiene permiso para dar de :alta 
o baja a los usuarios del sistema, incluyendo a otros administradores. 

Carga de Catálogos 

Los catálogos son todos aquellos elementos que, aunque no pertenecen al activo, 
tienen cierta relación con él. Los catálogos que tiene el sistema son: 

• Dependencias 

• Resguardan tes 

• Marcas 

• Clasificaciones 

• Causas de Alta 

• Causas de Baja 
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Una vez seleccionado el catálogo, se pueden realizar las siguientes operaciones: 

~ Agregar: Crea un nuevo elemento del catálogo 
~ Modificar: Altera la información de un elemento del catálogo 
~ Eliminar: Elimina un elemento del catálogo 
~ Grabar: Pennite almacenar la información que está siendo agregada o 

modificada 
~ Cancelar: Pennite deshacer el cambio QUE SE ESTÁ REAIlZANDO, una 

vez que se graba, solo se puede cancelar eliminando. 

Carga de Activos 

Aquí se selecciona a! activo a consultar o a modificar. También es aquí donde se 
agregan Activos a la Base de Datos. Además de las opciones que se pueden 
realizar con los catálogos, en esta pantalla también se puede reetiquetarun activo. 
Al reetiquetarlo, aparecerá el número que tuvo anteriormente, y el historia! 
cambiará sus movimientos a la nueva etiqueta. 

Una vez agregado el activo, se deberá ir a la pantalla de Tareas, para asignarle un 
Resguardante y Dependencia. 
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Asignación de Resguardante (rareas) 

La pantalla de Tareas penrute al usuario asignar un resguardante y una 
dependencia a los activos nuevos. EN CASO DE QUE EL ACTIVO YA 
EXISTA, se le deberá reasignar por medio de la pantalla de Movimientos. 
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Movimientos Sobre los Activos 

La pantalla de Movimientos permite realizar las siguientes operaciones: 

~ Carga los posibles movimientos capturados por el sistema de Levantamiento 
de Inventario 

~ Realiza cambios de resguardante y doepen.dencia sobre los activos existentes 
(en caso de que e! activo sea nuevo, esfo se deberá realizar en la pantalla de 
Tareas)o ,," , 

~ Desincorpora un Acti~ó de! Inventario 
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Historial de Activos 

En esta pantalla, se visualizan los activos existentes, y una vez que se selecciona 
alguno, se presenta la información de todos sus movimientos. Básicamente es una 
pantalla de consulta, donde no se puede realizar ninguna operación sobre los 
activos. 
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Control del Inventario 

Esta pantalla pennite dos cosas, básicamente. La primera es consultar los bienes 
que contiene cada dependencia, esto se hace haciendo doble c1ick sobre la 
dependencia deseada. La segunda es la generación del inventario que irá al sistema 
de Levantamiento de Inventario. Al exportar el inventario deseado 
(seleccionando una dependencia), Se cargará en la base de datos Inventario.mdb 
la base de datos que deberá ser cargada en el sistema portátil. 
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Impresión de Reportes 

La pantilla de reportes permite imprimir los siguientes reportes 

Dependencias 
Resguardantes 
Gasificaciones 
Tipos de Alta 
Tipos de Baja 
Marcas 
Resguardantes por Dependencia 
Rotación de Patrimonio 
Bienes Comprados 
Bienes Desinco orados 

19 ::: Comprados \1 DesincotpOfados 

Selección or: 
Ninguno 
Ninguno 
Ninguno 
Ninguno 
Ninguno 
Ninguno 
Dependencia 
Rango de bienes 
Rango de fechas 
Ran de fechas 
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Control de Usuarios 

El control de usuarios es exclusivo para Jos administradores, y permite agregar o 
eliminar a los usuarios que accesan al sistema. Cabe mencionarse que los 
administradores pueden dar de alta y lo baja a otros administradores, por lo que 
se recomienda tener únicamente dos administradores. 
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APÉNDICE 2 

DOCUMENTACIÓN DE LA BASE DE DATOS 

La base de datos diseñada para patrimonio fue desarrollada con SQL Server en 

mente. Esto se hizo por su excelente acoplamiento con Visual Basic, además de 

ser una de las más eficientes bases de datos en entorno cliente/servidor. Sin 

embargo, en caso de que la dependencia lo necesite, puede cambiar su base de 

datos al RDBMS que más le convenga, pues los drivers del sIstema se basan en 

ODBC. Esto quiere decir que la base de datos se relaciona por un driver 

intermediario, lo que permite al sistema operar sin importade el origen real de la 

base de datos. 

Access 

FrontEnd SQL Server 

Oracle 
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CONCLUSIONES 

El desarrollo de aplicaciones para empresas particulares se ha convertido en una 
panacea para los ingenieros de cómputo. Esto no es un hecho censurable ni 
reprochable. Gran cantidad de los ingenieros en Computación de Nuestra 
Máxima Casa de Estudios (así como de muchas otras instituciones educativas 
orientadas a la computación), entran con la intención de generar software. 

Lo que se debe considerar un hecho alarmante, es que en la actualidad gran 
cantidad de los ingenieros que se dedican a esto no generan software profesional. 
Con esto me refiero a que no se lleva a cabo ni un análisis previo, ni un diseño 
apropiado. 

Considero una obligación de los ingenieros mexicanos el desarrollar la cultura de 
realizar ingeniería de software de calidad. La razón es que, mientras estamos 
sumamente aventajados en el desarrollo industrial, comercial e incluso el civil con 
respecto a muchos otros paises, nuestras oportunidades de desarrollar software a 
nivel competitivo tienen como única desventaja el dominio del idioma inglés. 

Como se mencionó en esta tesis, el diseño de arquitecturas de software está 
apenas comenzando en todo el mundo. Es decir que los estándares de calidad en 
el desarrollo de aplicaciones pronto comenzarán a tener un nivel muy superior al 
actual. 

Los ingenieros que están saliendo hoy para comenzar a desarrollar las 
aplicaciones del mañana deberán adoptar esta nueva cultura de diseño / desarrollo. 
Solo así México podrá posicionarse como un país con diseño de software con 
nivel internacional. 

La Ingeniería en Computación deberá esmerarse en educar a los próXImos 
ingenieros para que logren superar la inmensa barrera que existe entre un 
"programador" y un "Constructor de Software". De esta manera podremos 
hacer de nuestros egresados gente digná de trabajar en el competido ámbito 
internacional como lo que son: Profesionistas mexicanos, gente responsable y 
capaz que busca el bienestar de la sociedad. 
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