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INTRODUCCION

En este trabajo se presenta, el desarrollado un proceso que tiene como eje la
reflexion sobre la orientacion que debe darse a la tecnologia informatica, en uno de sus

paradigmas mas actuales como son los sistemas informaticos de automatizacion.

Estos sistemas proporcionan a nuestros usuarios y a nosotros mismos la posibilidad
de desarrollar nuevas experiencias, que pueden suponer una mejora de la practica (proceso

de ensefianza-aprendizaje).

Durante estos afios, ma&s que la persecucion de un objetivo claro hemos
experimentado una serie de situaciones entre aquello que creiamos que debia ser nuestra
practica educativa (y que ha variado y sigue variando con el tiempo) y la realidad que

encontrabamos en el aula.

En esta situacién se escogié el lenguaje de programacién que se conoce como
Visual FoxPro, que es un nuevo y potente lenguaje programacion orientado a objetos, para
la creacién de bases de datos y la programacién de aplicaciones. Este lenguaje
proporciona todas las herramientas necesarias para administrar datos, tanto si va a
organizar tablas de informacion y ejecutar consultas, como si va a crear un sistema de base
de datos relacional integrado o programar una aplicacion para la administracion de datos

de usuarios.
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Por esta razon es que Microsoft Visual FoxPro, nos ofrece posibilidades
expandidas, en cada area de programacion de aplicaciones y bases de datos. Puede ver

mejoras en el rendimiento, el uso de recursos del sistema y el disefio de entorno.

En la investigacion se ha encontrado algo mas que un método para desarrollar
nuestra investigacion, hemos visto una forma ideal de unir la teoria con la practica y los
diferentes aspectos que ocurren en nuestra practica diaria, de mejorar o al menos justificar
esa practica y de analizar desde una nueva perspectiva nuestros problemas de mejora

profesional.
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CAPITULO |

MARCO TEORICO

1.1.- INVENTARIO EN LA SECCION DE ABASTECIMIENTOS

1.1.1.- DEFINICION DE INVENTARIO

Un sistema de inventarios es el set de politicas y procedimientos de control que
monitorea los niveles de inventario y determina qué niveles deben mantenerse, cuando
debe reponerse, y de qué tamafio deben ser las érdenes.

El propdsito del analisis de inventarios, es el de determinar cuando ordenar y de
que tamafio debe ser.

1.1.2.- IMPORTANCIA DEL INVENTARIO

Proporcionan datos sobre los requerimientos del producto, que mas tarde se
utilizaran para desarrollar las descripciones de los productos y las especificaciones del

mismo.

Los propésitos de mantener inventario son:

e Independizar o desacoplar operaciones.
e Proporcionar flexibilidad en la programacién de la produccion.
e Proporcionar seguridad ante la variacion del tiempo de entrega de materiales.

e Llevar un plan de las futuras adquisiciones.
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1.1.3.- FUNCION DEL INVENTARIO

Se consideran dentro un inventario tres funciones importantes como son:

1. Compras.
2. Control de inventarios.

3. Manipulacién de productos.

Esta forma coordinada permite efectivizar la adquisicion de los productos, para luego

seguir un largo proceso a partir de la planificacion del servicio de entrega.

1.1.4.- TOMA DE INVENTARIOS

Se lo conoce como Control de Inventarios, este constata la existencia de un
producto mediante el recuento de los articulos almacenados, establece una lista de todos

los articulos existentes.

El proceso de toma de inventarios hace que todo el procedimiento sea mas rapido y
seguro pues registra, almacena y ordena la informacion en el punto mismo de inventariar
con total movilidad, disminuyendo errores, eliminando el papeleo y entregando

informacion oportuna y precisa para la administracion.

Estas soluciones Permiten:
e Optimizar y flexibilizar el uso de los espacios de bodega.
e Incrementar la velocidad de rotacion del inventario
e Obtener informacion estratégica para la gestion.

e Integrar el proceso en linea con los sistemas de gestion de bodega.

Formas de Controlar la Toma de Inventarios

15



Sistema de inventario periodico.- revisan los niveles de existencia a intervalos de tiempo
predeterminados Yy los pedidos se basan en niveles actuales de existencia, el nivel de

reserva de emergencia y un maximo establecido.

Mediante este método el reabastecimiento se hace sobre una base preestablecida, es

decir, en una fecha fija. Sin embargo, la cantidad del pedido puede variar en cada ocasion.

Sistema de inventario perpetuo.- los niveles de existencia son revisados constantemente

y los pedidos se hacen cuando la existencia baja o supera un nivel predeterminado.

En este sistema los reabastecimientos se hacen generalmente por cantidades

estandares pero no se llevan a cabo en fechas establecidas de antemano.

Existe métodos para realizar inventarios de acuerdo al tiempo y a la forma, a

continuacion veremos algunos de ellos:

DE ACUERDO AL TIEMPO

Inventario continuo.- Se realiza poco a poco durante todo el afio, cada articulo debe ser

revisado por lo menos una vez al afio.

Inventario Unico.- Se paraliza todas las labores por dos o tres dias, al final del afio, es a
corto plazo y su ventaja es que al suspender las operaciones se realiza inventario exacto y

CON pOCOSs errores.

DE ACUERDO A LA FORMA
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Ultimo en entrar primero en Salir (UEPS).- Debe darle salida primero a la mercaderia

mas reciente, por lo tanto el inventario queda valorado al precio més antiguo.

Primero en entrar primero en salir (PEPS).- Se valora los inventarios a los precios mas
recientes. Para los métodos de valoracion del inventario, hay que tener presente que este

método es para registrar costos y no para la salida del producto.

1.1.5.- RELACION ENTRE LA SITUACION ACTUAL DEL INVENTARIO EN LA

SECCION DE ABASTECIMIENTOS Y EL INVENTARIO A IMPLANTARSE

La Seccion de Abastecimientos posee un sistema de inventario manual de tarjetas
individuales de vestuario y de equipos, que se les entrega como dotacion, durante sus

cuatros afios de formacion en la Escuela Superior Militar “Cosme Rennella”.

Debido a esta particularidad es importante que en esta Seccion, se lleve un control
adecuado, pues se necesitara llevar un registro de las prendas entregadas, asi como de los

equipos.

De esta manera los productos que se encuentran en bodega iran disminuyendo y se

necesitard comprar nuevos productos, de tal forma que no quede desabastecida la bodega.

Las personas encargadas, llevan un control de la mercaderia comprada y entregada

(fecha, cantidad, valor y precio), para mantener actualizado el inventario.

El sistema informatico permitird llevar estos registros de manera automatica,

prescindiendo asi, del tedioso trabajo de manipular la informacion manualmente.
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La tarea para llevar un adecuado control de inventario no termina en el registro
como en tarjetas individuales, por ello es importante realizar un inventario fisico de la
dotacién de uniformes y equipos, con el fin de determinar posibles errores en los registros,

por ello el sistema facilitara la obtencion de la informacion de manera rpida y segura.

Para asegurar el manejo del inventario, es importante dividir entre situaciones
diferentes como productos, contratos y usuarios, etc. Entonces al implementar este sistema
en la Seccion de Abastecimientos, se tendrd la informacion fisica al momento, es decir, la

cantidad en existencia, el valor, el precio, los pedidos y el presupuesto existente etc.

1.2.- CONCEPTOS BASICOS DEL LENGUAJE DE PROGRAMACION DE

MICROSOFT VISUAL FOXPRO 6.0

1.2.1.- MECANICA DE LA PROGRAMACION EN VISUAL FOXPRO

Puede programar en Visual FoxPro escribiendo el codigo:
+ Instrucciones en forma de comandos

+ Funciones u operaciones que Visual FoxPro puede entender.

Usar la ventana comandos
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Puede ejecutar un comando de Visual FoxPro si lo escribe en la ventana
Comandos y presionar ENTRAR. Para volver a ejecutar el comando, lleve el cursor a la

linea que contiene el comando y presione nuevamente ENTRAR.

Puede ejecutar varias lineas de cddigo en la ventana de Comandos como si
constituyeran un programa. La ventana de Comandos se puede modificar comandos,

insertar, eliminar, cortar, etc.

il
| -
o v[

Figura 1. 1. Ventana de Comandos

La ventaja de escribir el codigo en la ventana Comandos radica en que las

instrucciones se ejecutan de inmediatos.

Crear programas

19



Un programa de Visual FoxPro es un archivo de texto que contiene una serie de

comandos. Puede crear un programa de la siguiente manera:

1. En el Administrador de proyectos, seleccione Programas.
2. Elija Nuevo.
e O en el mend Archivo, elija Nuevo.
3. en el cuadro de dialogo Nuevo, seleccione Programa.
4. Elija Nuevo archivo.

e O en la ventana de Comandos, escriba: “MODIFY COMMAND”

I=IE =l
;I modify command j

modify command IIZTEML

ol [ 2l v

Figura 1. 2 Ventana de Programacion

Guardar programas
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Si intenta cerrar un programa sin antes guardarlo, aparecera un cuadro de dialogo
en el que se le preguntard si desea guardarlo o descartar los cambios realizados en el

mismao.
Si guarda un programa al que todavia no ha asignado un nombre, se abrira el

cuadro de dialogo Guardar como, en el que podréa especificar el nombre del Programa.

Modificar programas

Si el programa forma parte de un proyecto, seleccionelo en el Administrador de

proyectos y elija Modificar.
En la ventana Comandos, escriba “el nombre del programa” que desea modificar:

MODIFY COMMAND sistema.

Ejecutar programas

Si el programa forma parte de un proyecto, seleccionelo en el Administrador de

proyectos y elija Ejecutar.

En la ventana de Comandos, escriba DO y el nombre del programa que se desea

ejecutar:
DO sistema.
=1k
modify command ;I
modify command IISTEML
DO BISTEMA
< W 4

Figura 1. 3 Comando de Ejecucion
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1.2.2.- EL PROCESO DE LA PROGRAMACION

La programacion es un proceso repetitivo, los pasos se repiten para ir
perfeccionando el cédigo. Para empezar a programar se debe definir el problema. De no

hacerlo puede terminar con un resultado que no esperaba.

También se debe desglosar el problema en pasos, en lugar de intentar resolver el
problema. Se debe probar y depurar secciones del cdédigo a medida que avanza el
programa. Con esto se encuentra y se soluciona problemas, que impiden que el codigo se

ejecu te correctamente.

Perfeccione los datos y el almacenamiento de datos para facilitar la manipulacién

de estos datos a través del codigo del programa.

1.2.3.- PROGRAMACION ORIENTADA A OBJETOS

El disefio orientado a objetos y la programacién orientada a objetos representa un

cambio de perspectiva con respecto a la programacion por procedimientos.

En lugar de pensar en el flujo del programa desde la primera hasta la Gltima linea

de cddigo, se debe pensar en la creacion de objetos:

22



Componentes auto contenidos de una aplicacion que tienen funcionalidad privada

ademas de la funcionalidad que se puede exponer al usuario.

1.2.4.- CREAR UNA BASE DE DATOS

La creacion de una base de datos implica la creacion de tablas. Al disefiar la base

de datos especifico los campos de la tabla y las relaciones necesarias para su aplicacion.

Ahora, al crear las tablas, debera indicar con mas detalle los tipos de datos, los
titulos y los posibles valores predeterminados de cada campo y los indices que se utilizaran

para establecer relaciones entre las tablas.

Crear tablas

A medida que crea la tabla puede crear nombres largos de tabla y de campo, y

aprovechar las posibilidades del diccionario de datos para tablas de base de datos, nombres

largos de campo, valores de campo predeterminados, reglas a nivel de campo y a nivel de

reqistro, y desencadenantes.

Nueva Base de Datos
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En Visual FoxPro se utilizan bases de datos para organizar y relacionar tablas y
vistas. La base de datos proporciona una arquitectura necesaria para almacenar los datos y
cuentas.

Para crear una nueva Base de Datos debe:

e En el Administrador de Proyectos, seleccione la ficha de Datos, luego Base de

Datos y por ultimo Nuevo.

f Base de datos nueva x|
Aziztente para bazes de datoz Muewva baze de datos

Figura 1. 4. Creacion de nueva base de datos

e Otra alternativa es por medio de la ventana de comandos utilizando CREATE

DATABASE.
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_ioix

CRELATE DATALBASE ;I
Suardar [ = vip3s x| « & ok E-

Api [ 1Tadls
Diskrib,src [ J'wizards
FFC EBaRACELLdbe
Filespec ERdatost.dbe
Gallery EBESMA.dbe
kablas I%pruel:-a.dl:u:

Baze de datos:

Guardar

Tipo: IBEISE de datos [*.dbc) j Cancelar

i}

Ayuda

Figura 1. 5. Utilizacién de Comandos DATABASE

Proceso de disefio de base de datos

Si se usa un proceso de disefio de base de datos establecidos, se puede crear de una
forma rapida y efectiva una base de datos bien disefiada que le proporciona acceso

conveniente a la informacion que desea.

Visual FoxPro, almacena los datos, para luego ofrecer informacion de forma eficiente y

precisa.

Disefno de una Base de Datos
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Al disefiar una base de datos, en primer lugar se debe dividir la informacién que se
desea almacenar como temas distintos y después indicar en Visual FoxPro como se

relacionan estos temas.

Pasos que hay que seguir en el proceso de disefio de una base de datos:

1. Determinar el proposito de la base de datos: Este paso le ayudara a decidir

los datos que desea que Visual FoxPro almacene.

2. Determinar las tablas necesarias: Cuando ya conoce claramente el propdsito
de la base de datos, puede dividir la informacién en temas distintos, como

“uniformes” y “usuarios”. Cada tema sera una tabla de la base de datos.

3. Determinar los campos necesarios: Tiene que decidir la informacion que

desea incluir en cada tabla.

4. Determinar las relaciones: Observe cada tabla y decida como se relacionan sus

datos con los de las tablas restantes.

5. Perfeccionar el disefio: Busque errores en el disefio.
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Tablas en una Base de Datos

Para reunir tablas, se debe tener una base de datos para poder guardar todos los
objetos (vistas, conexiones y procedimientos almacenados), asociados a las tablas que

forman la base de datos.

] [
=
r
Campos: N Eampns.: N
cod_tarjeta cod_tarjeta
normbre fecha
apellido entrega
grado devalucion
ezpecialidad terno_azul
reparta avrl_vuelo
[Elindices: ovil_trabajo
cod_tarjet guantes_vuelo
- panachot
botaz
botaz_caucho
guly
cristina
qoIra
poncho_agua
zptz_charol
cobijaz
waijilla
[Elindices:
cod_tarjet ﬂ -
4] | [

Figura 1. 6. Tablas en una base de datos

Agregar Tablas dentro de una Base de Datos

Las tablas, se las encuentra como:

1. Tablas libres

2. Tablas de Base de Datos
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Las tablas se asocian a una base de datos, al crearlas desde dentro de una base de

datos abierta o al agregar tablas existentes a una base de datos.

Para agregar una tabla libre a una base de datos, debe ir al Administrador de

proyectos y seleccionar Tablas en la ficha Todos o en Datos, y agregue:

= Administrador de proyectos - Esma )

Todos Datos | Du:u:ument-:usl Clazes I Cadigo I Obro |

EH% Datahazes ] Huevo... |
FHER @ superion

2 x|
Buszcar = i
(=14 Iﬁ\-’fpﬁﬂ j - |=_"\'i:E '
1 4pi CaTools EQUIPD. dbf tabla
|| Distrib. src [ wizards FOXUSER. DEF tabla
_FFC DETALLE,dbf LABELS.DEF
| IFilespec DETALLES, dbf MOMIMA, dbF
| Gallery encabezado,dbf o.dbf
_tablas EMCABEZADOS, dbf kablal,dbf
= | |

Tipo de | Tabla o DBF [*.dbf) | Cancelar
archivos:

i
Elegir tabla: || Aceptar I
i

Figura 1. 7 Tabla Libre

Otra opcidn es con el Comando ADD TABLE.
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Quitar una tabla de una Base de Datos

En el proceso de quitar una tabla de una Base de Datos, se suprime la tabla y la
informacion del archivo de la base de datos, también actualiza la informacion del vinculo

anterior para reflejar el nuevo estado de la tabla.

Para quitar una tabla de una Base de Datos, puede utilizar la interfaz, o el comando
REMOVE TABLE. También dentro del Administrador de Proyectos, seleccione el

nombre de la tabla y luego elija Quitar.

Al quitar una tabla de la Base de Datos, el archivo de la tabla no se elimina

automaticamente.

Copiar y modificar la estructura de una tabla

Para modificar la estructura de una tabla puede abrir el Disefiador de tablas o bien

puede realizar los cambios mediante programacion con el comando ALTER TABLE

Crear campos

Al crear campos de tabla debe especificar un nombre de campo, un tipo de datos y
un ancho de campo. También puede indicar si el campo debe permitir valores nulos y

especificar el valor predeterminado del campo.

Para asignar nombre a un campo de la tabla
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o En el Disefiador de tablas, escriba un nombre de campo en el cuadro de texto

Nombre.

—O bien—

o Utilice el comando CREATE TABLE o el comando ALTER TABLE.

Usar nombres cortos de campo

Al crear una tabla en una base de datos, Visual FoxPro almacena el nombre largo

de los campos de la tabla en un registro del archivo.

Si los 10 primeros caracteres del nombre largo de campo no son Unicos en la tabla,
Visual FoxPro generard un nombre formado por los n primeros caracteres del nombre
largo y un namero secuencial a continuacion, de forma que el nombre del campo tenga 10

caracteres:

Tabla 1.1 Nombres cortos de Campos
Nombre largo Nombre corto
cliente_contacto_nombre  Cliente_co

cliente_contacto_direccion | Cliente_c2

cliente_contacto_city Cliente_c3

Para agregar un campo a una tabla
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o Enel Disefiador de tablas, elija Insertar.

—O bien—

e Utilice la clausula ADD COLUMN del comando ALTER TABLE.

Eliminar campos

Puede eliminar un campo existente de una tabla mediante el Disefiador de tablas.

Para eliminar un campo de una tabla

o En el Disefiador de tablas, seleccione el campo vy elija Eliminar.

Trabajar con registros

Una vez disefiada y creada la estructura de una tabla, puede almacenar datos en ella
agregandole registros. Después podra modificar y eliminar los registros existentes. Cada

una de estas tareas puede realizarse a traves de la interfaz 0 mediante comandos.

Agregar registros
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Cuando cree una tabla de Visual FoxPro, la tabla estard abierta, pero vacia. Si
intenta almacenar datos en una tabla sin crear primero un registro en ella, no sucedera
nada. El primer paso para agregar registros a una tabla nueva es agregar filas en las que

almacenar los nuevos datos.

En el ejemplo siguiente se utiliza el comando APPEND BLANK para afadir

registros al final de la tabla.

Para mostrar los registros y modificarlos

EDIT.- permite modificar los datos dentro de la misma tabla.

o Utilice el comando EDIT.

Marcar registros para su eliminacion

DELETE.- Para marcar registros de una base de datos para ser borrados

posteriormente.

PACK .- Borra definitivamente los registros marcados con el comando DELETE.

GO 2
PACK

BROWSE
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Indexar tablas

Para desplazarse por los registros de una tabla, verlos o manipularlos en un orden
determinado, debe utilizar un indice. La flexibilidad supone crear y utilizar multiples
claves de indice distintas para la misma tabla, lo que permite trabajar con los registros

ordenados de formas diferentes, segun las necesidades de la aplicacion.

Un indice de Visual FoxPro es un archivo que contiene punteros ordenados

I6gicamente segun los valores de una clave de indice.

Movimiento de Punteros

GO.- Ubica el puntero del registro en el nimero de registro especificado.

GO TO.-Ubica el puntero en el primer registro de la base de datos.

GO BOTTON.-Ubica el puntero en el ultimo registrote la base de datos.

INDEX.-Ordena los datos de la base de datos de acuerdo al campo especificado este

alterna en forma ascendente.

CLOSE INDEX.- Cierra los indices que hayan sido abiertos y comandos de vista.
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Crear un indice

« En el Disefiador de tablas, elija la ficha Indices e introduzca la informacion de una

clave de indice. Elija Normal como tipo de indice.

—O hien—

o Utilice el comando INDEX.

1 Diseriador de tablas - nomina.dbf ﬂ
| indices | Tabla |

Mambre Tipa dncho Decimal indice MULL

t|[cod [caetr ][0 ] BE Aeeplar
norbre Caracher 20 [Minguna] Cancel
apelido Cardcter 20 1Ascendents Ances
cedula Caracter 1
[ ] i

- Elirniinar

Figura 1.8. Agregar un indice

Controlar los valores duplicados

Visual FoxPro cuenta con varios tipos de indices: principal, candidato y normal.
Estos tipos determinan si se admiten o no valores duplicados en los campos y registros de

la tabla.
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Un indice normal.- se puede definir

descendente en la columna Indice del Disefiador de tablas.

Un indice principal.- Los indices principales se utilizan sobre todo en la tabla principal o

un indice normal, si especifica ascendente o

“referenciada” para establecer la integridad referencial en una relacion persistente.

Un indice candidato El nombre “candidato” hace referencia al estado del indice, se

convierten en “candidatos” para ser elegidos como indice principal de la tabla. Puede crear

maltiples indices candidatos para una tabla.

Para crear un indice principal o candidato

« En el Disefiador de tablas, elija la ficha Indices y cree un indice, seleccionando

como tipo Principal o Candidato.

—O bien—

e Utilice el comando ALTER TABLE.

= Disefiador de tablas - alumnos.dbf

Campos | Tabla |
Orden Mambre Tipo E xprezidn Filtro
t+ MOMBRES Mormal nombres
_ t |DALUMMO  Prncipal idalummio
_ t+  ANID Mormal ahio
_ t+  WwWIZARD_ 1 MNomal STR[anio,1.0]
: t  WwWIZARD_?  MNomal STR[anio,1.0]
[ ]

Azeptar

Cancelar

Eliminar

Inzertar

Figura 1.9. indice Principal y Normal.
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1.2.6.- INTERFAZ DE VISUAL FOXPRO

Administrador de Proyectos

Se puede agregar archivos graficos a un proyecto, esto puede ser desde las fichas

Todos y Otros, del Administrador de Proyectos.

Luego seleccione Otros Archivos y luego Agregar.

= Administrador de proyectos - Esma ]

| [ratos | Documentos | Clazez | Cadigo | Otro |

i Todo

Consultas ;I e, |
=B Documentas =
- Formularios |_Age
8 Informes
P Etiquetas abrir
il Bibliotecas: de clazes Buzcar = "
w01 Cédig ol SR =« & B
- &rchivos de texto Distrib. src riards
- =5l 0tos archivos FFC %FOX
Filespec FOY.MSK
Descripoidn: allery
Fiuta: kablas
:2?:5:5 de I Aceptar I
Tipo de [Mapa de bits [ bmp:*.msk) | Cancelar |
archivos:
Ayuda |

Figura 1. 10. Administrador de Proyectos
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Disefiador de Formularios

En la ventana Propiedades, se da doble clic en la propiedad o se elige el boton del
cuadro de dialogo de la propiedad, puede mostrar el cuadro de didlogo Abrir para las

propiedades que admiten archivos graficos.

_I s "_||_@JII:'| al@l

Figura 1.11. Disefiador de Formularios

1.3.- COMANDOS FUNDAMENTALES DE VISUAL FOXPRO

Los Comandos y las Funciones de Visual FoxPro, sirven para realizar una accion o
para devolver valores, que se utilizan en otros comandos y funciones. Un Comando, es una
instruccion que cuando se la ejecuta el usuario, hace que realice una accion determinada.
Un Comando se puede escribir desde el teclado, o se puede seleccionar en un menu, o

incluir en codigo de programa.

Las Funciones terminan con dos paréntesis, que los distingue de los comandos. Las

Funciones no se utilizan solas, siempre se combinan con un comando de Visual FoxPro.

Las Funciones y Comandos se comportan de forma distintas como vemos:

1. Los Comandos realizan una accion.

2. Las Funciones devuelven un valor de un tipo de datos determinado.
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ALLTRIM ( ) (Funcién)

Elimina los espacios en blanco iniciales y finales de la expresion de caracteres

especificada y devuelve la expresion recortada como una cadena de caracteres.

Sintaxis: ALLTRIM ( Expresion)

Tipo devuelto:  Character
Argumentos: Especifica la expresion de caracteres de la que se eliminan los espacios
en blanco iniciales y finales.
Comentarios:  ALLTRIM ( ) se puede utilizar para asegurar que los espacios en blanco

se eliminan de los datos escritos por un usuario.

ASC () (Funcion)

Devuelve el codigo ANSI del caracter situado mas a la izquierda en una expresion
de caracteres.
Sintaxis: ASC ( Expresion )
Tipo devuelto:  Numeric
Argumentos: Especifica la expresion de caracteres que contiene el caracter cuyo valor
ANSI devuelve ASC (°) ASC ( ) pasa por alto los caracteres que aparezcan después del
primer caracter de Expresion.
Comentarios:  ASC ( ) devuelve la posicion del carécter en la tabla de caracteres de la

pagina de codigos actual. Cada carécter tiene un valor ANSI Gnico entre Oy 255.
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EOF () (Funcién)

Determina si el puntero del registro esta situado o no mas alla del Gltimo registro de
la tabla actual o especificada.
Sintaxis: EOF (nAreaTrabajo cAliasTabla )
Tipo devuelto: Logical
Argumentos:  nAreaTrabajo; Especifica el nimero de area de trabajo de la tabla.

cAliasTabla; Especifica el alias de la tabla.

Comentarios:

EOF () devuelve falso (.F.) si no esta abierta una tabla en un area de trabajo que
especifique.

EOF ( ) devuelve verdadero (.T.) si el puntero de registro alcanza el final del
archivo de tabla (EOF). El final de la tabla se alcanza cuando el puntero del registro

transfiere el ultimo registro de la tabla.

IF... ENDIF (Comando)

Ejecuta condicionalmente un conjunto de comandos dependiendo del resultado de

una expresion logica.

Sintaxis:
IF expresion THEN
Comandos
ELSE Comandos ENDIF

Argumentos:  Expresion; Especifica la expresion logica evaluada.
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Si Expresion da como resultado verdadero (.T.), se ejecutaran

cualesquiera instrucciones posteriores a IF y anteriores a ENDIF.

Si la Expresion es (.F.) y se incluye ELSE, se ejecutan los comandos
situados después de ELSE y antes de ENDIF.
Si la Expresion es falsa (.F.) y no se incluye ELSE, se pasarén por alto

todas las instrucciones entre IF y ENDIF.

Comentarios:  Puede anidar IF ... ENDIF dentro de otro bloque IF ... ENDIF.
Los comentarios precedidos de && se pueden colocar en la misma linea después de
IF, ELSE y ENDIF. Estos comentarios se pasan por alto durante la compilacién y la

ejecucion del programa.

PACK (Comando)
Borra definitivamente todos los registros marcados para eliminar de la tabla actual.

Sintaxis: PACK [MEMO] [DBF]

Argumentos: MEMO; Elimina el espacio no utilizado del archivo memo, pero no

elimina los registros marcados para eliminar de la tabla.

Comentarios: Cuando se ejecuta PACK, Microsoft Visual FoxPro copiara todos los
registros que no estan marcados para borrar a una tabla temporal. Cuando se termine
PACK, Visual FoxPro eliminara la tabla original del disco y cambiara el nombre de la
tabla temporal por el nombre de la tabla original.

PACK necesita utilizar de forma exclusiva la tabla. Si la tabla activa tiene uno o
varios indices abiertos, PACK regenera los archivos de indice.

Precaucion: Tenga cuidado de marcar solamente los registros que no va a necesitar mas.
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RECNO ( ) (Funcion)

Devuelve el numero del registro actual de la tabla actual o la
especificada.
Sintaxis: RECNO ( nAreaTrabajo cAliasTabla )

Tipos devueltos:  Numeric

Argumentos: nAreaTrabajo; Especifica el nimero del area de trabajo de una tabla

abierta en otra area de trabajo..

nAliasTabla; Especifica el alias de una tabla abierta en otra &rea de
trabajo.
Comentarios: El registro actual es el registro en el cual se encuentra el puntero de
registro. RECNO () devuelve nimeros negativos para registros anexados en un bufer de
tablas.
Ejecutar: RECNO ( ) sin los argumentos opcionales nAreaTrabajo o cAliasTabla
devuelve numero de registro actual de la tabla situada en el area de trabajo seleccionada

actualmente.

RELEASE (Método)
Libera de la memoria un formulario o un conjunto de formularios.
Sintaxis: Objeto.Release
Comentarios: El método Reléase es muy util cuando se crea un formulario o un
conjunto 8 formularios con el comando DO FORM y no haya variables que hagan

referencia al formulario o al conjunto de formularios.

41



SET FILTER (Comando)

Especifica una condicién que deben cumplir los registros de la tabla actual para

estar accesibles.

Sintaxis: SET FILTER TO { Expresion }
Argumentos: Expresion; Especifica la condicion que deben cumplir los registros.
Comentarios: Una vez ejecutado SET FILTER, solamente estan disponibles en la

tabla los registros que satisfacen la condicion especificada con la expresion logica

Expresion.

SUBSTR () (Funcién)
Devuelve un numero de caracteres especifico de una expresion de caracteres o un

campo memo.

Sintaxis: SUBSTR (cExpresion, nPosicionlInicial [, nCaracteresDevueltos] )

Tipos devueltos: Character
Argumentos: Expresion; Especifica la expresion de caracteres o el campo memo
desde el cual se devuelve la cadena de caracteres.

Posicioninicial; Especifica la posicion en la expresién de caracteres o
en la Expresién del campo memo desde la que se devuelve la cadena de caracteres. El

primer caracter de Expresién es la posicion 1.
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Comentarios: SUBSTR () devuelve una cadena de caracteres de una expresion de
tipo Character o de un campo memo, a partir de la posicion especificada de la expresion de

caracteres y hasta el nimero especificado de caracteres.

SET RELATION (Comando)

Establece una relacion entre dos tablas abiertas.

Sintaxis: Expresionl
Tipo Devuelto: Numérico
Argumentos: Expresionl Especifica la expresion relacional que establece una

relacion entre las tablas primaria y secundaria.

Comentarios: Antes de que pueda establecer una relacion, una tabla primaria debe

estar abierta y la otra tabla secundaria debe estar abierta en otra area de trabajo.
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CAPITULO 11

DISENO DEL SISTEMA

2.1.- ESTUDIO Y EVALUACION DE LAS ALTERNATIVAS.

Hoy en dia tenemos una gran variedad de lenguajes de programacion de alto y bajo
nivel, entre los cuales se destacan Microsoft Visual Basic, Microsoft Visual C++, Lenguaje

C de Programacion y Microsoft Visual FoxPro.

Al realizar un estudio de las alternativas que ofrecen todos estos lenguajes de
programacion, nos hemos decidido por Microsoft Visual FoxPro 6.0, porque nos ofrece las

siguientes ventajas:

e El Almacenamientos de datos.

e Este dispone de las caracteristicas mas avanzadas en el disefio de clases orientada

a objetos.
e Puede suministrar la interfase de usuario a través del uso de formularios.

e Permite un suave aprendizaje a los programadores de base de datos.

La Unica desventaja que se puede observar en este lenguaje de programaciéon es la

siguiente:

e La necesidad de archivos adicionales.
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Normalmente, cualquier funcion que pueda realizar con un programa podré realizarla
también a mano, si dispone de suficiente tiempo. Por ejemplo, si desea consultar
informacion sobre un alumno en una tabla denominada nomina, como por ejemplo la
de la Escuela Superior Militar de Aviacion “Cosme Rennella”, podria hacerlo

manualmente si sigue una secuencia concreta de instrucciones.

Visual FoxPro y otros lenguajes de programacion

La mayoria de los lenguajes de programacion tienen caracteristicas basicas
similares. Si estd familiarizado con un lenguaje de programacion, puede traducir

facilmente estos conocimientos a otro lenguaje de programacion. .

Tabla 2.1 Visual FoxPro y otros lenguajes de Programacion

Visual FoxPro Basic

No distingue mayusculas de ¢ No distingue mayusculas de
mindsculas minusculas

e Sencillo de programar.
e Disefio con interfaz gréfica.

Pascal C/C++

Distingue mayusculas de minusculas Distingue mayusculas de minuasculas

e Mas complicado de aprender.
¢ No tiene un entorno visual de acuerdo
al requerimiento del usuario.

Aungue Visual FoxPro admite la programacion estandar por procedimientos, se ha
ampliado la capacidad del lenguaje para proporcionar la potencia y la flexibilidad propias

de la programacion orientada a objetos.
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El disefio orientado a objetos y la programacion orientada a objetos representan un

cambio de perspectiva con respecto a la programacion estandar por procedimientos.

En lugar de pensar en el flujo del programa desde la primera hasta la tltima linea de
cdédigo, se debe pensar en la creacién de objetos: componentes auto contenidos de una
aplicacion que tienen funcionalidad privada ademas de la funcionalidad que se puede

exponer al usuario.

2.2.- REQUERIMIENTOS TECNICOS.

Para la instalacion de Microsoft Visual FoxPro se debe tener en cuenta lo

siguiente:

Preparar la instalacién

Antes de comenzar a instalar Visual FoxPro, compruebe lo siguiente:

e Requisitos de instalacion de Visual FoxPro

e Requisitos para instalar el Asistente para upsizing

Requisitos para el uso de Visual FoxPro

Puede ejecutar Visual FoxPro con:

e Microsoft Windows 95
e Microsoft Windows 98
e Microsoft Windows NT 4.0 o posterior.

e Microsoft Windows 2000

Sistemas Operativos:
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A continuacion se exponen los requisitos minimos para ejecutar Visual FoxPro con los

sistemas operativos Windows:

e Un PC compatible con IBM con un procesador 486 a 66 MHz (o superior).

« Un Mouse.

e 16 MB de RAM.

Se recomienda un monitor VGA o de mayor resolucion.

2.3.- ELABORACION DE DIAGRAMAS DE FLUJO DE DATOS.

Un diagrama de Flujo se lo conoce también como organigrama de sistemas, son una
descripcion grafica y marcan la secuencia de operaciones y/o programas para resolver un

problema.

Los diagramas de flujos son muy utilizados en los niveles basicos de ensefianza y
aprendizaje de algoritmos. Un organigrama es un diagrama de simbolos geométricos, la
mayor parte de ellos cuadrilateros, conectados entre si, por medio de flechas, el diagrama

debe mostrar el camino que toman los datos, desde la entrada al programa hasta su salida.

Pero los diagramas de flujo tienen cuatro ventajas importantes:

1. Permiten describir cada componente usado en el diagrama.
2. Mayor comprension de las interrelaciones de los sistemas y subsistemas.
3. Libertad conceptual que le brinda los cuatro simbolos béasicos.

4. Herramienta usada para interactuar con los usuarios.
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Tabla 2.2 Simbolos utilizados para los diagramas de flujo

SIMBOLO SIGNIFICADO EJEMPLO

Proveedor

ENTIDAD

Informacion Producto
Nuevo
—r-

PROCESO 11

— > FLUJO DE DATOS

Crear registro
para nuevo
producto

| ‘ ALMACEN DE DATOS
Al

Inventario

2.4.- DISENO DE PANTALLAS.

Pantalla de Clave de Ingreso

Con esta pantalla, tenemos la posibilidad de ingresar una clave determinada por
cada usuario del sistema. Asi podremos impedir el ingreso sin autorizacion, y proteger la

informacidn que se encuentra en el sistema.
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CLAVE DE INGRESO

o

I

Figura 2.1. Pantalla de Clave de Ingreso

Pantalla de Presentacion

Luego de haber ingresado la clave del usuario se despliega la pantalla de
presentacion, aqui hay que tomar en cuenta que se activardn las opciones del mend,

dependiendo del nivel de acceso que tenga el usuario.
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Archivo  Inventalios Cdizion Parametros Rspoites Yentana Ayuda

Figura 2.2. Pantalla de Presentacion

Pantalla de Tarjetas Individuales de Vestuario

Esta pantalla nos permite elaborar las tarjetas de vestuario de los Cadetes, con esto
se puede llevar un control de las prendas militares que se les va entregando, para no tener
dificultad luego, ademas es posible ingresar sus datos personales asi como su especialidad,
grado, reparto al que pertenecen también cuentan con una identificacién o codigo de cada
Cadete. Con esta pantalla se logra tener un sistema de informacién de las tallas de su

vestuario y de su calzado.

Dentro de esta pantalla se cuenta con dos botones que permiten el Pase de Afio del

Cadete, al ejecutarlo saldrd un mensaje el cual debe leer y estar seguro si lo hace o no. El
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otro botdn permite Dar de Baja al Cadete que se retire de la ESMA. Para realizar estos dos
procedimientos de debe estar completamente seguros, caso contrario el procedimiento es

irrecuperable, y puede causar problemas a los usuarios.

_iBix]
TARJETA INDIVIDUAL DE VESTUARIO

Id. Alumno: Ano:  Apellidos vy Nombres:

[0t [2 [cesamsRce

Grado: E zpeciahdad: Reparto: S ofm A | Dar de Baja |

| | TECHICO | SALLAS

Camiza: Pantaldn: Overol: Chompa: Panacho:

Calzado: Gorra: Guantes: Otro: Otro:
Fecha Mo, Docume|ld. Rubro Descripcion Cantidad |Devy =
190404 01 [ooo3 COLOMIA 2~

L »

[lltime | Buscar | Igrirnic | Agregar |Ml:n:|ificar| Eliminar | Salir |

Erimera | Spteriar

Figura 2.3. Pantalla de Tarjetas Individuales de Vestuario

Pantalla del Inventario

Esta pantalla nos permite realizar el inventario de la cantidad existente en bodega,

nos permite llevar un control de la dotacion que se entrega cada afio a los Cadetes durante
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su permanencia en la ESMA. Permitiendo llevar un control de lo entregado y de la
existencia de la dotacion, asi como un control del valor unitario de del valor total.
También permite llevar un control de la cantidad maxima que deberiamos entregar

y una cantidad minima con la que deberiamos contar en bodega para no sufrir de un

desabastecimiento total.

=

INVENTARIO
Id. Rubro: Id. Grupo: Descripcion:
| oooot | oooot | 00001 x| |aFEITADORA
Cantidad: Primer Afio: Entregado:

N
1

I 1.000
Segundo Afo: Exiztencia:
Canmax: |_2 594

1.000 Valor Unitario:

|_1 - 0.05
I_.I

-]
o
v}
e
-
=
[=]

Canmin: Cuarto Afio: Yalor Total:

I 10 0.20

W

Mudificarl Eliminarl Salir |

Figura 2.4. Pantalla del Inventario

Pantalla de Rubros

En esta pantalla se generan las diferentes cantidades de los productos que se van a

entregar a los cadetes durante los cuatro afios, se podra ver la existencia en bodega y la
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cantidad entregada. Mientras se ingresa en la pantalla de Inventario en esta pantalla de
rubros se genera automaticamente, presenta la misma apariencia de las hojas d e Microsoft
Excel, aqui se van generando en una lista automaticamente, y si nos equivocamos en algo

nos permite realizar el cambio correspondiente.

RTE
Id. Rubro:  Id. Grupo:  Descripcion:
RUBROS |unnm |uauu:3 ILINIFDHMES
|d. Rubiro |Id. Grupo |Descripcidn FrimSegyTerc|Cua|CantilEntrdExistivalor Unvalor TotiDey
Q0oo1 (o000 |AFEITADORA W2 1 1 200 af 14 1,00 500
w0000t (00003 |UNIFORMES 4| 7| 9| 5| 100] 25 75| 900 1000
0oo3  |ooo02 | COLOMIA 4 1] 1,000 10,007
noood  (0000a  |uniformes 1 al o] 0 0,00
Q0oos (o004 LAFIZ I~
00006 B
* On
Brimero | Anterior | Siguientel [ltime | Buscar | Imiprireir |} Modificarl Eliminar | Salir |

Figura 2.5. Pantalla de Rubros

Pantalla de Proveedores
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En esta pantalla se ingresan todos los datos de los proveedores, de esta manera se

los puede identificar por Empresas o por el Nombre del Contacto.

1=
PROVEEDORES
Id. Proveedor: Empreza:
| Dooooooo2 | COMPUTONER
Hombre de Contacto: Cargo del Contacto:
LIC.OLGAVERA YENDEDORA,
Direccidn: Ciudad:
SALIMAS GU&TAGLIL
Codigo PostalRegion: Pais: Telefono:
33333 | cosTA [ECUADOR 4528963
Fax: Célular: Terminos:
000000000a00a00 I 0R02333854 I COMTRATO
Nota: [RERE TRAER PROFORMAS DE COMPUTADORAS PORTATILES. ﬂ

[

Brirnera | Antenar

Ultimna | Buszcar | lmprimirl Agregar |M|:u:lifi|:ar| Elimirar | Salir |

Figura 2.6. Pantalla de Proveedores

Pantalla de Usuarios

Esta pantalla esta relacionada con las personas que manipularan el sistema, aqui es

donde se almacena la informacion necesaria para que un determinado usuario pueda

ingresar o no al sistema.
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Cusmns =T
Icl. dlel UsLiario: IADMIN Fotografis: I Her
Mombres: IEscueIa Superior de Aviacion 'Cosme Re
Inicisles: IMSSJ‘mss 1|PERIODOS (B
Mivel de Acceso: |1_ 2|5ALIR

A (MATRICLULAS
Clave: IGW5| Encriptar Clawe | B [MNOTAS FOR MATERIA
Cpciones: | 12ABC0EFGHUKLMNOPGRSTUVy | |C [NOTAS POR ALUMRNG
O |ASISTEMCIA
E |ACTAS DE GRADO | |
F [TABLA DE EVALUACION
G MATERIAS
j H|CURS0S
Bitacora; *FECHA, ULTIMOD ACCESD: - ||CAMEID DE CURS0
010712003 - HORA, DE LLTIMO J[FORMULAS PARA NOTAS
ACCESO: 05:06:33 **FECHA LLTIMO K [FORMULAS PARA ASISTEMI
ACCESC: 01/07/2003 - HORA DE - L |FORMULAS PARS ACTAS DE L
Erimera | Bnterion | Siguientel Ultimnia | Buzcar | lmprimirl Agregar |Mndificar| Elimnirar | Salir |

Figura 2.7. Pantalla de Usuarios.

2.5.- DISENO DE MENUS

Si el usuario pertenece al nivel 1 podra acceder a todas las opciones, principalmente
a la de parametros, que permite crear nuevos usuarios y realizar el mantenimiento del
sistema.

archivo  Inventarios  Edicion | Parametros Reportes  Wentana  Avyuda

Usuarios
tilidades del Sistema

Figura 2.8. Menu Parametros Activado
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En el nivel de acceso 2 se desactiva el mend Parametros.

Lo ESMA
Archivo  Inventarios  Edicion | Parametros Reportes  Yentana Ayuda

| Istatias
Itilidades del Sistema

Figura 2.9. Men( Parametros Desactivado
En el menu inventarios se encuentran los siguientes submenus:

LS ESMA
Archivo | Inventarios  Edicion  Parametros  Reportes  Wentana  Ayuda

Tarjetas individuales

Inventario
Rubras
Proveedores

Figura 2.10. Menu Inventario

En el ment Reportes se encuentran los siguientes submenus:

L EsMA

frchivo  Inventarios  Ediciém  Parametros | Reportes  Ventana  Ayuda

I  Tarjeta individual I

Tarjeta de Promocion
Estado de cuenta
Listado de Proveedaores
Liskado de Prendas
Momina de Alumnos

Figura 2.11. MenU Reportes



MENU AYUDA

Al dar clic en el menu ayuda se visualiza una pantalla, esta contiene una direccion
de Internet, al momento que damos clic en aceptar se visualizara el manual de usuario y se

podré revisar la informacion que esta contiene.

L ESMA

Archivo  Inwentarios Edicion  Parametros Reporkes  Yenkana  Syuda
) =2 1= e A s s 4
Toabrir x|

Ezcnba la direccidn de Internet de un documenta o
carpeta

Abrir: I file: A4 Arveertariodapuda, it j

Aceptar | Examinar... |

/2 MANUAL DE USUARIO - Microsoft Internet Explorer - [Trabajar sin conexién] wl

Archivo  Edicion  Wer Faworitos  Herramientas  Avuda

4 LfpAs) -« mp - @ il | @Bﬂsqueda [ Favaritas @Multimedia ®| %v =] - @
Direccidn Cilinventariol avuda, htm

MANUAL DE USUARIO

El sistema Informatico para la Automatizacién del Inventario de la dotacién de uniformes v equipos de los cadetes durante el periodo de
Ezcuela Militar de Awiacién “Costne Rennella”, ez un programa de faci manejo para el usuanio, por lo que los conocttnientos de computacién soni

este manual contiene todas las metrucciones para que el usuano pueda desenvolverse con factidad,

INSTALACTION

Para la mstalacién de este programa es necesario colocar el disco compacto que contiene el software del CD-ROM, coptar la carg

Inventario desde la unidad D: hasta la unidad C:

Entonces puede acceder a un acceso directo del icono ejecutable ESMA, el mismo que serd colocado en el escntonio para

Figura 2.12. Men( Ayuda
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CAPITULO I

DESARROLLO DEL SISTEMA

3.1.- ALMACENAMIENTO DE DATOS

Se puede almacenar los datos de dos formas:

1. Directamente en tiempo de disefio, en las tablas a las que pertenezca la

informacién, asi por ejemplo

ECampos: ;l Campos: ;l
idalummno idalurmno
anio fecha
nombres documento
grado idrubro
ezpecialidad dezcrpcion
reparto cantidad
camiza [BEindices:
pantalan documento
overol fecha
chompa idalurno
panacho idrubro
calzado =]
gorra -
gquantes
otrol
otroZ

[Eindices:
nombres

Fidalumno
anio
wizard_1
wizard_ 2
=]

Figura 3.1. Almacenamiento de datos en tiempo de disefio

2. En tiempo de ejecucion a través de los formularios creados, asi:
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7' TARJETA INDIYIDUAL YESTUARIO - ||:||£|

TARJETA INDIVIDUAL DE VESTUARIO

Id. Alumnao: Ano:  Apellidoz y Mombres:

IDDDDDDDDEH |_1 I.-’-'-.SEASLIBI BOHOROUEZ AMDRES

Grado: Ezpecialidad: Reparto:

| [FiLOTO |

Camiza: Pantalon: Overol: Chompa: Panacho:
| |

IEaIzadn: IEnrra: IEuantes: Otro: Otro:

Figura 3.2. Almacenamiento de datos en tiempo de ejecucion

Bases de datos.

Una base de datos es una fuente central de datos que esta disefiada para que sea

compartida por muchos usuarios.

La parte medular de la base de datos es el DBMS (sistema de manejo de base de
datos) que permite la creacion, modificacion y actualizacion de la base de datos, la

recuperacion de datos y la generacion de reportes.

Los objetivos de efectividad de la base de datos incluyen:

» Mantener datos que sean precisos y consistentes.

» Asegurarse de que la base de datos pueda ser compartida entre los usuarios de

una diversidad de aplicaciones.
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» Permitir que la base de datos evolucione y que las necesidades de los usuarios
crezcan.
Una base de datos bien disefiada también puede ser mas flexible que archivos
separados, es decir, una base de datos puede evolucionar conforme cambian las

necesidades de los usuarios y las aplicaciones.

Por ultimo, el enfoque de base de datos tiene la ventaja de permitir que los usuarios
tengan su propia vista de los datos. Los usuarios no necesitan preocuparse de la estructura

actual de la base de datos o de su almacenamiento fisico.

& Administrador de proyectos - Inventario B

Todas ...... Datos Docs | Clases | Cadigo | Otras |

El--% D atabaszes - MuEya...
=HER @ invertario =
=-E Tablas AOTEDAT...
- =B @ aumnos
..... anio Modificar
B calzado
. camisa E waminar
&3 chompa
= especialidad
B gona

- ﬂ Generar...

[dutar,..

Descripoiarn
Ruta:

Figura 3. 3 Base de Datos del Sistema.
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3.2.- CREACION DE PANTALLAS

Las pantallas vienen a ser la interfaz con el usuario. Por lo tanto una interfaz bien
disefiada puede guiar a los usuarios por el sistema sin complicaciones.
Los formularios, clases, controles, mends y barras de herramientas ofrecen un

conjunto variado de herramientas para disefiar una excelente interfaz de usuario.

CLAVE DE INGRESO

T

Figura 3.3. Pantalla de Presentacion

Crear formularios
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Los formularios no sélo sirven para ofrecer a los usuarios una interfaz familiar para
ver e introducir datos en una base de datos, sino que también ofrecen un amplio conjunto
de objetos que pueden responder a los eventos del usuario (o del sistema) permitiéndoles
realizar las tareas de administracién de informacion de la forma mas sencilla e intuitiva

posible.
Para crear un formulario nuevo
o En el Administrador de proyectos, seleccione Formularios y elija Nuevo.
-O bien-

En el menu Archivo, elija Nuevo, seleccione Formulario y, a continuacion, elija Nuevo

archivo.
—O bien-
o Utilice el comando CREATE FORM.

L3 Nuevo 8 xf

- Tipo de archivo

¥ Froyecto D

" Base de datos
" Tabla Muevo archivo
" Conzulta
€ Conegidn
£ Wista

£ Wistaremota

“Asistente
" Formulario
™ |nfarme
™ Etiqueta

" Programa
" Claze

" Apchivo de texta Cancelar |

€ Mend Apuda |
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Figura 3.4. Presentacion para Formularios

Por medio del ment llegamos al disefiador de formularios.

Disefiador de formularios - DocForml 1o x|
=
[
4 )

Figura 3.5 Disefiador de formularios

Para poder cambiar o manipular las propiedades, tanto del formulario como de los

objetos que puede contener, tenemos una ventana especifica.
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& Propiedades - DocForm2 =] =] )

I Farm LI

| [ratos | MEtodoz | Digefio | Obroz

xlu’lﬁsl

Activate Event  [predeterminada]
ActiveControl &

ActiveForm &

AddObject [predeterminado]
AddProperty [predeterminado]
AlwapzOnBottor F. - Falzo [predeterminado]
AlwayzdnTop  F. - Falzo [predeterminada)

AutaCenter .F. - Falzo [predeterminada)

BackColor 212,208,200

Bazellass Lo

BorderStyle 3 - Borde de tamatio ajustable [predeterr
Bowx [predeterminado]

Buffertdode 0 - Minguno [predeterminadao) LI

Qeurre cuando un abjeta FormSet, Form o Page ze activa o
cuando g& muestra un objeto ToolB ar.

Figura 3.6 Ventana de Propiedades

Controles de Formularios

Los formularios sirven para crear y modificar visualmente formularios. Un conjunto de
formularios consta de uno o mas formularios que pueden manipularse como una unidad.

Los formularios y conjuntos de formularios son objetos con sus propias propiedades,

eventos y métodos

Controles de formularios B

Ly

|#® [ <

s |[B
B2
v
S| M

Figura 3.7 Controles de Formulario

Los formularios sirven para crear y modificar visualmente formularios. Un conjunto

de formularios consta de uno o mas formularios que pueden manipularse como una unidad.
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mk:@MSITStore:C:/Archivos%20de%20programa/Microsoft%20Visual%20Studio/MSDN98/98VSa/3082/foxhelp.chm::/html/glsproperty.htm
mk:@MSITStore:C:/Archivos%20de%20programa/Microsoft%20Visual%20Studio/MSDN98/98VSa/3082/foxhelp.chm::/html/glsevent.htm
mk:@MSITStore:C:/Archivos%20de%20programa/Microsoft%20Visual%20Studio/MSDN98/98VSa/3082/foxhelp.chm::/html/glsmethod.htm

Los formularios y conjuntos de formularios son objetos con sus propias propiedades,

eventos y métodos

Qué son los Controles
Los controles son el medio fundamental de interaccion de los usuarios. Se utilizan
para manipular datos que se encuentran el ellos y llevar a cabo distintas tareas.

Se colocan controles en el formulario, de acuerdo a la necesidad del usuario.

i
| . rormi T B
T T T S U U T T T e T R A
I i Command1 | [Text Labelt [ Checkl
AlBIEE | S00E TN U N S S O O
O Edit1 =~ @ optiont | [combot +f

v el | o g AR e e

E E 'rg ...... ........... ' ........................................

™ E ....................... J ................................ ........................................

N [ | (S N S I e

=l ac |y | commandt | [H"! - Spinnerl | N

‘::?\ E ...... Cummandz ..... ..... v ..... ..... .....

SN et S N 1 N

4l | A

Figura 3.6. Forma Visual de distintos controles

Disefiar Menus y Barras de Herramientas

Cada disefiador dispone de una o varias barras de herramientas que proporcionan
acceso rapido a las caracteristicas o0 acciones mas habituales de la herramienta. Por
ejemplo, el Disefiador de formularios tiene barras de herramientas distintas para controles

y disefio de controles, y una paleta de colores.
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Puede situar en la pantalla tantas barras de herramientas como necesite mientras
trabaja. También puede acoplar barras de herramientas en la parte superior, inferior o en

los laterales de la pantalla para personalizar el entorno de trabajo

Para mostrar barras de herramientas

1. En el mend Ver, elija Barras de herramientas.

2. En el cuadro de didlogo Barras de herramientas, seleccione las barras de

herramientas que desea utilizar.

3. Elija Aceptar

Para acoplar una barra de herramientas

o Arrastre la barra de herramientas hasta la parte superior, inferior o a los laterales de

la pantalla.

Disefladores de menus

Utilice el Disefiador de menus para crear menus, elementos de menu, submenus de

elementos de mend, lineas que separen grupos de elementos de menu relacionados, etc.

Debido a que a menudo, los usuarios examinan los menus antes de buscar

informacidn sobre la aplicacion en cualquier otro lugar.
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3.3 PROGRAMACION

La programacién orientada a objetos representa un cambio de perspectiva con

respecto a la programacion estandar por procedimientos.

Las herramientas utilizadas son: comandos, funciones y operadores.

Disefiador de formularios - clave.scx

Clave: ITE}{ﬂ

STORE .F. TO ingresa
mclave = ALLTRIM(THISFORM.text1. TEXT)

STORE LEN(mclave) TO N
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STORE " TO emcriptada
FORi=1 TON
STORE emcriptada + CHR(ASC(SUBSTR (mclave,i,1))+i*2) TO emcriptada
ENDFOR
LOCATE FOR ALLTRIM(usuarios.clave) = ALLTRIM(emcriptada)
IF EOF()
THISFORM.label4.CAPTION ="ILEGAL ...
thisform.olecontroll.visible=.t.
WAIT " TIMEOUT 0.5
thisform.olecontroll.visible=.f.
thisform.olecontrol2.visible=.t.
WAIT " TIMEOUT 3
thisform.olecontrol2.visible=.f.
THISFORM.RELEASE
CLEAR EVENTS
ELSE
STORE .T. TO ingresa

mbitacora ="' ***FECHA ULTIMO ACCESO: +DTOC(DATE())+' - HORA DE ULTIMO ACCESO:
'+TIME()

xiniciales=usuarios.iniciales

Xopciones=usuarios.opciones

REPLACE usuarios.bitacora WITH mbitacora ADDITIVE
thisform.oleboundcontroll.visible=t.
THISFORM.label4.CAPTION ="* BIENVENIDO *'
THISFORM.label3.CAPTION = usuarios.nomusu

*  ThisForm.Oleboundcontroll.Refresh
THISFORM.REFRESH

WAIT " TIMEOUT 1
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IF TYPE("THISFORM.Parent™) ="O"
THISFORMSET.RELEASE

ELSE
THISFORM.RELEASE

ENDIF

=

USUARIOS .......... N

et dEI USUE”D ..... oo I IDUSUARIE - ...... ...... ...... .....

..Nmreﬁ e [oMUSDY
ridelest b GRS b
..Nmaemmm__g._._ﬁ-._._; ...... AW W
--Ct&ve """ """ W E.ncrihtar(.ilavé |
- Gptionss:| OPCIONEST =]

Elrtacu:ura BITACORA ]

public accesos
dimension accesos(30,2)
accesos(1,1)="A"
accesos(1,2)="SALIR"
accesos(2,1)="B"

accesos(2,2)="TARJETAS INDIVIDUALES"

accesos(3,1)="C"
accesos(3,2)="INVENTARIO"
accesos(4,1)="D"
accesos(4,2)="RUBROS"
accesos(5,1)="E"
accesos(5,2)="PROVEEDORES"
accesos(6,1)="F"
accesos(6,2)="USUARIOS"
accesos(7,1)="G"

accesos(7,2)="UTILIDADES DEL SISTEMA"
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accesos(8,1)="H"

accesos(8,2)="TARJETA INDIVIDUAL"
accesos(9,1)="1"

accesos(9,2)="TARJETA DE PROMOCION"
accesos(10,1)="J"

accesos(10,2)="ESTADO DE CUENTA"
accesos(11,1)="K"
accesos(11,2)="LISTADO DE PROVEEDORES"
accesos(12,1)="L"

accesos(12,2)="LISTADO DE PRENDAS"
accesos(13,1)="M"
accesos(13,2)="NOMINA DE ALUMNOS"
accesos(13,1)="N"
accesos(13,2)="GRUPQOS"

- Chafre: ;----|CLAVE1 = Encriptar Clave Fl

Figura 3.9. Programacion para Encriptar la Clave

MESSAGEBOX("¢Se va a Encriptar la Clave?")
MCLAVE = ALLTRIM(ThisForm.CLAVE1.TEXT)
STORE LEN(MCLAVE) TON
STORE " TO emcriptada
FORi=1TOn
STORE emcriptada + CHR(ASC(SUBSTR(MCLAVE,i,1))+i*2)TO emcriptada
ENDFOR
ThisForm.CLAVE1.Value=emcriptada

o

Figura 3.10 Programacion de Reporte de Noémina de Alumnos

Public manio,mdesde,mhasta,marchivo
store " to mdesde,mhasta,marchivo
store 0 to manio

SET DATE short
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manio=val(ThisForm.Text4.value)

if manio>0 then

Report Form  nomina NOCONSOLE For alumnos.anio=manio  .and.
alumnos.idalumno>=mdesde .and. alumnos.idalumno<=mhasta Preview

else

Report Form nomina NOCONSOLE For alumnos.idalumno>=mdesde .and.
alumnos.idalumno<=mhasta Preview

Endif
R

INVENTAF{IO

Id Huhm Id Erupu
mlTe:-:H ]Te:-:ﬂ

.................................................................................................................................................

........................................................

...... Eanmax, :

...... .,I Testl Tercerﬁﬁu b e aldr Hritarioe
...... HH

....... [;anmm.,.....E,.....,.....,.....,.....,.....,.Euaﬂﬂ,amu i.l"alm Tﬂta|
______ m i

SET SAFETY OFF

SET SCOREBOARD OFF

SET CENTURY ON

SET DECIMAL TO 3

SET ECHO OFF

SET TALK OFF

SET CLOCK ON

SET DELETE ON

SET ESCAPE OFF

SET DATE DMY&&LONG
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SET STATUS OFF

SET EXCLUSIVE OFF

CLEAR WINDOWS ALL

RELEASE WINDOWS ALL

DEACTIVATE WINDOW "Comandos"

DEACTIVATE WINDOW "Administrador de proyectos”
PUBLIC ingresa,diract, xiniciales, xopciones, mdescrip
mdescrip=""

dimension matmat(20,2)

STORE .F. TO ingresa

STORE SYS(5)+SYS(2003)+\' TO diract

SET DEFATO &DIRACT
_SCREEN.PICTURE=diract+"ENTRADA.JPG"
_SCREEN.CAPTION="ESMA"
_SCREEN.WindowsState = 2

DO FORM clave

quit

3.4.- PRESENTACION E INTERACCION DE PANTALLAS

La presentacién de las pantallas se hace al llamar al formulario desde el menu, en el

cual se puede encontrar varias opciones de interaccion entre el sistema y el usuario.
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Figura 3.11 Presentacion de Pantalla

De manera que el usuario no tenga problemas para trabajar con estas pantallas, de son

desarrolladas de una forma gréafica, agradable para el usuario final y entendible.
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CAPITULO IV

PRUEBAS Y ANALISIS DE RESULTADOS

4.1.- IMPLANTACION DEL SISTEMA

Cuanto mas conozca el lenguaje, mayor serd la rapidez con que pueda programar y

podré realizar mas pruebas preliminares mentalmente.

Una vez que se tiene la habilidad de manipular este lenguaje, se procede a la fase de
desarrollo del sistema, adicionando el entrenamiento a los usuarios, quienes van a tener

contacto con el sistema, siempre bajo la supervision de los programadores.

El sistema creado se puede implantar de dos maneras:

» Manera paralela donde se corren o ejecutan los dos sistemas a la vez, el manual y el
nuevo. Mientras transcurre el tiempo se van acoplando al sistema nuevo y el
anterior se va dejandolo en el pasado.

» Lasiguiente manera es de forma independiente donde se trabaja solo con el sistema

actual, dejando de trabajar totalmente con el sistema manual.

Al realizar esto, se debe realizar una conversion total de archivos de formatos
antiguos a los nuevos, la construccion de una base de datos, la instalacion del equipo y

ponerlo en funcionamiento el nuevo sistema.
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Figura 4.1. Funcionamiento del Sistema Automatizado

Con esto se debe lograr lo siguiente:

e Tener acceso directo al otro programa, incluyendo todos sus objetos y comandos.

e Puede compartir datos directamente con el otro programa sin tener que exportarlos
0 convertirlos a otro formato.

e Puede controlar el otro programa con el modelo familiar de propiedades y métodos.

o El otro programa no tiene que estar visible necesariamente cuando lo llame. Por
ejemplo, puede llamar a Microsoft Excel, colocar algunos datos en celdas, ejecutar
un calculo complejo en los datos, leer el resultado y, a continuacion, mostrarlo en

Visual FoxPro, todo sin mostrar Microsoft Excel.
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e Los comandos (métodos y propiedades) para controlar el otro programa estan
incrustados en programas de Visual FoxPro familiares. No tiene que aprender un

lenguaje de programacion diferente para poder controlar el otro programa.

4.2 PRUEBAS Y MANTENIMIENTO DEL SISTEMA

Antes de poner en funcionamiento este o cualquier sistema, debe ser chequeado y
probado.

Es més barato encontrar problemas antes de que el sistema sea entregado a los
usuarios. Muchas de las pruebas son realizadas por los programadores y en ocasiones con

ayuda de analistas.

Por ejemplo, probablemente concibe la interfaz de usuario de su aplicacién en
términos de formularios, menus e informes de Visual FoxPro. Ademas, cuando programa
aplicaciones en Visual FoxPro, pensara almacenar los datos de la aplicacion en tablas de
Visual FoxPro. Por esto el mantenimiento del sistema y su documentacion, comienza

aqui, y se lo debe hacer durante toda la vida del sistema de manera rutinaria.

Archivo  Inwentarios Edicion  Parametros Reportes  Wentana  Avyuda

_ = Mantenimiento del siste -10| x| I

RECONSTRUIR INDICES

Tahlas de Siztenna:

Cerrar |

Figura 4.2 Pantalla de Mantenimiento del Sistema
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Los procedimientos sistematicos que se emplean, pueden ayudar a asegurar que el
mantenimiento se mantenga al minimo. De aqui que este procedimiento se rutinario, pues

los negocios gastan una gran cantidad de tiempo y de dinero realizando este procedimiento.
El mantenimiento se lo realiza por dos razones:

+ Laprimera de estas es para corregir errores de software
+ La segunda es para realizar el mantenimiento del sistema, con esto se mejora la

capacidad del software en respuesta a las necesidades organizacionales.

Los usuarios con regularidad solicitan caracteristicas adicionales, mucho después de
familiarizarse con el sistema, muchas veces son simples, como el desplegado de datos
adicionales en un reporte. O demasiadas complicadas como realizar en su totalidad un

nuevo sistema.

Jvistapreliminar &
4] | @] > o] [roox =] B¢ S

NOMINA DE ALUNMNOS 202004
Id. Alurmno apellidos y Nombres | Cédula Ciudaddania | Fima

?

PILOTO
004 DAMNES MAMUEL
005 DU ALCIVAR

TECNICO
oos BOHORGQUEZ MALRICIC
oo CASAMARCELO
onz CORREAFAUSTO

Figura 4.3. Reporte Desplegado

El hardware y software estdn cambiando a un ritmo acelerado. Un sistema que usa

tecnologia antigua puede ser modificado para usar las capacidades de una tecnologia
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nueva, esto es un poco mas costoso y complicado y toma un poco més de tiempo, pero se

lo puede realizar.

Un ejemplo de esto es el cambio o reemplazo de una terminal de microcomputadora
con una estacion de trabajo de una microcomputadora 0 una computadora de escritorio,

etc.

Después de que el sistema est4 instalado se le debe dar mantenimiento preventivo y
correctivo en caso de ser necesario, esto significa que los programas de computadora deben

ser modificados o mantenerlos actualizados.

Conforme aumenta la cantidad de programas escritos, también aumenta la cantidad

de mantenimiento que requieren.

Es por ello que es mas conveniente, realizar un nuevo estudio del sistema, debido al

costo que esto genera.

El costo del mantenimiento es mayor que la creacion de un sistema de informacion

completamente nuevo.

4.3.- EVALUACION

La evaluacion debe ser considerada como parte final del ciclo de vida del desarrollo

del sistema, la evaluacion se la debe realizar en cada fase del desarrollo del sistema.

El principal criterio como programadores debe ser, si el usuario ya estd manejando el

sistema y de coOmo este responde.

Una forma mas eficaz de interactuar con otras aplicaciones es usar la

Automatizacion. Con programas de Visual FoxPro, puede tener acceso a los objetos
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expuestos por otras aplicaciones y después controlarlos estableciendo sus propiedades y

llamando a sus métodos.

Por ejemplo, Microsoft Excel expone un objeto Application asi como hojas,
columnas, filas y celdas del objeto Application. Puede manipular directamente cualquiera
de estos objetos, obteniendo datos de ellos o estableciendo datos en ellos. Ademas,
normalmente puede controlar el objeto Application con todos los comandos disponibles en

el programa.

Por ejemplo, administrando el objeto Application en Microsoft Excel puede abrir,

guardar o imprimir hojas, llamar al Asistente para graficos de Microsoft Excel, etc.

[d. Rubro [Id. Grupo |Descripcion FPrimSequUTerc|Cua|CantiEntreExistlvalar Uvalar Tot|De —
nooot oooo AFEITADORA 2 201 11000 fi| 994 0,05 030
noooz oooo CERILLO DENTAL 13 7 0 1,000 1000
0ooo3 ooooz | COLORIA 4 4 0 1,000 1000

I o

Figura 4.4. Aplicacion en Microsoft Excel

En cualquier caso deben ser modificados los programas, y muchas veces cambiar

algunos de los materiales del disefio inicial del sistema.

Esto implica que el programador y el usuario se relinan nuevamente para investigar

el nuevo requerimiento del sistema.
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Pues los sistemas trabajan de forma ciclica, termina una fase del desarrollo del
sistema y se pasa a la siguiente, logrando con esto determinar la existencia de errores en el

sistema, obligando a regresar a la fase anterior y modificarlo.

Solo asi se logra que el usuario final no tenga complicaciones al momento de poner

en funcionamiento el sistema realizado.
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CAPITULO V

ESTUDIO ECONOMICO

Este capitulo se detallaran los costos que se invirtieron en el desarrollo del proyecto.

Aprobado el perfil de Tesis del Proyecto de Gado, se realiz6 un estudio econémico
para la realizacion del Sistema Informatico para la Automatizacion del Inventario de
Dotacion de Uniformes y Equipos de los Cadetes durante su periodo de formacion en la

Escuela Superior Militar de Aviacion “Cosme Rennella”.

Debido a que el objetivo de este proyecto, es aportar con algo al desarrollo
intelectual y técnico del personal del Departamento de Abastecimientos de la Escuela

Superior Militar de Aviacion “Cosme Rennella”.

Con esto se persigue poder satisfacer la necesidad institucional, ya que con este
sistema informéatico lograremos reducir el gasto de tiempo y dinero, que conlleva el tener
un sistema de inventario manual, pues provoca descontento en las personas que

desempefian estas labores.
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5.1.- PRESUPUESTO

Realizado un estudio antes de concretar este proyecto, se llego a la conclusion de

que el sistema informatico costaba 700.00 USD.

5.2.- ANALISIS ECONOMICO-FINANCIERO.

Existen 2 rubros en la construccion del sistema informatico que son:

= MATERIAL DE OFICINA

Este rubro comprende los materiales de oficina utilizados en la elaboracién del

proyecto, alquiler de computadora, consultas en Internet, impresiones, empastados.

etc.

Tabla 5.1. Lista de costos de gastos de material de oficina.

MATERIAL DE OFICINA

DETALLE VALOR
Material de oficina, Internet, alquiler de| 400.00
computadora, impresiones, escéaner, anillado,
empastado, etc.

COSTO TOTAL 400.00
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e MATERIAL DE APOYO

Comprende todos los insumos de computacion que se utilizaron para realizar este

sistema informatico.

Tabla 5.2. Lista de costos de gastos de material de apoyo.

MATERIAL DE APOYO

DETALLE VALOR
Manual de Usuario de Microsoft Visual| 100.00
FoxPro.
Disquetes 30.00
Cartuchos 60.00
Resmas de Hojas 20.00
Cd’s 30.00
COSTO TOTAL 240.00

e VARIOS

Comprende todos los materiales que se necesitaron como fotocopias, imprevistos,

etc.

83



Tabla 5.3. Lista de costos de gastos de varios.

VARIOS
DETALLE VALOR
Fotocopias 10.00
Imprevistos 50.00
COSTO TOTAL 60.00

Por lo tanto, el costo total de la elaboracién del sistema informatico se detalla a

continuacion:

Tabla 5.4. Lista de costo total de la elaboracion del sistema informatico

COSTO TOTAL DE ELABORACION
DETALLE VALOR
Materiales de Oficina 400.00
Material de Apoyo 240.00
Varios 60.00
TOTAL 700.00
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CAPITULO VI

CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

6.1.- CONCLUSIONES

» Al concluir con este sistema, seremos capaces de identificar y aplicar las
estructuras basicas de programacién y conocer aspectos sobre la programacion
Orientada a Objetos.

> El sistema fue elaborado en Microsoft Visual FoxPro, que es un lenguaje de
programacion sencilla, de facil entendimiento para programadores principiantes
como programadores expertos.

» Al elaborar este sistema informatico, se familiarizo con el entorno de desarrollo de
aplicaciones para base de datos.

» Aplicamos conocimientos para la integracion de una interfaz con el usuario y la
base de datos.

» Microsoft Visual FoxPro, trata sobre el disefio, creacién y manipulacion de tablas
libres o tablas con integridad referencial (base de datos).

» El sistema informatico fue desarrollado con Microsoft Visual FoxPro, porque es un
gestor de base de datos, orientado a la programacion de Objetos y a la gestion de

base de datos y desarrollo de aplicaciones.

6.2.- RECOMENDACIONES
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» Se recomienda trabajar con Microsoft Visual FoxPro, porque con ello
aprendemos a disefiar las salidas de los sistemas de informacion, haciendo uso

de las herramientas graficas que el programa ofrece.

» Se ha elegido Microsoft Visual FoxPro, por ser un lenguaje de mucha rapidez,

lo que lo convierte en uno de los lenguajes mas rapidos del mercado, asi como

contiene mucha potencia en le manejo de las bases de datos.

» También se recomienda realizar una copia de respaldo por lo menos cada mes,

para evitar la perdida de informacion en caso de algun accidente.

» El software debe instalarse en un computador Pentium 4, porque tiene mayor

nivel de operacion en el ambiente militar.
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