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En atencién a su solicitud, me cs grato hacer de su conocimiento el tema que propuso
el profesor M.I. GUSTAVO ARGIL CARRILES quc aprobé esta Direcci6n, para que lo
desarrolle usted como tesis de su examen profesional de INGENIERO CIVIL.
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Ruego a usted cumplir con la disposicién de la Direccién General de la Administracién
Escolar en el sentido de que se imprima en lugar visible de cada ejemplar de la tesis el
titulo de ésta.

Asimismo le recuerdo que la Ley de Profesiones estipula que deberd prestar servicio
social durante un tiempo mfnimo de seis meses como requisito para sustentar Examen
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INTRODUCCION

Debido al desarrollo tecnolégico que se ha presentado en nuestros tiempos,
surge la necesidad de incorporar nucvas herramientas para cl auxilio de los diferentes

profesionistas.

Se dan nuevos cambios cn los planes de estudios de las diferentes facultades,
en particular en la Facultad dc Ingenieria que sicmpre esté a la vanguardia en los
planes de estudio. Para formar profesionistas capaces de responder a los nuevos retos

que sc les presenten en su campo de trabajo,

Entrc los cambios que sufren los planes de estudio de la Facultad de
Ingenieria, s¢ encuentra el Departamento de Ingenicria de Sistemas y Planeacion, ¢l
cual s¢ preocupa de estar siempre informado accrca de los cambios o avances

tecnol6gicos que puedan ser de utilidad para él.

CMM.C 2 F.L



INTRODUCCION

Esto da como resultado en la revision de planes de estudio la inquictud dc
crear una nueva materia que enfoca al alumno a los sistemas de informaci6n para la
Ingeniceria Civil, sc trata de dar una idea cn el anélisis, discfio y contraccién de los
sistemas, apoyados por la computadora dando como resultado sistemas de

informacién aplicados a la ingenicria civil.

En las constructoras los sistemas de informacion son necesarios para tener una
comunicacién continua con todo el personal que intcrvienc cn clla, al dircctor lc
interesa una informacion, al gerente otra, al ing. cn proycctos, al supervisor, al
maquinista, etc. en general la informacion que cada uno de cllos recibe es diferente,
un sistema de informacién hace que fluya a la persona indicada sin quc exista

ninguna ambigiiedad en clla.

Con la computadora sc trata de agilizar los trdmites que no son importantes
pero si rutinarios, logrando una mayor fluidez cn ¢l desempeiio de todos cn la oficina
y haciendo un puente de comunicacion con la obra que muchas veces no sc ticne los
datos necesarios, cuando se cnvian los reportes a oficina central muchas veces son
incorrectos. El sistema de informaci6n trata de homogenizar tanto las cntradas de

informacién, cl proceso y por supucsto las salidas.

CMM.C 3 F.L



CAPITULO |

Al formar un sistcma dc informaci6n se trata también de implementar con
computadoras, tratando de utilizar la paquetcria que se necesite como: hojas de
célculo, procesadores de palabras, bases de datos, paquetes grificos (CAD, OPUS,

DE PRECIOS UNITARIOS, ETC.).

El alumno tendrd una nucva herramienta que le ayudard en su carrera
profesional para mejorar su rendimiento o también para prepararsc ante ¢l Tratado

de Libre Comercio (TLC), ya que ¢s un nuevo reto para todos los profesionistas.

CMM.C 4 ‘ F.
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CAPITULO II

II LOS SISTEMAS DE INFORMACION

Objetivo:
Introducir a los alumnos a los sistemas de informacién a través del
conocimiento de conceptos bésicos y de los procesos de andlisis y disefio.

I1.1 EL RECURSO DE LA INFORMACION

La informaci6én la componen datos que sc han colocado en un contexto
significativo y util, sc han comunicado a un receptor, quicn la utiliza para tomar
decisiones. La informaci6n implica la comunicacion y recepeion de inteligencia o
conocimiento. Evalia y notifica, sorprende y estimula, reduce la incertidumbre, revela
las alternativas adicionales o pobres, ¢ influye sobre otras personas y las estimula a
la accién. Especialmente a los negocios, la informacién debe dar sciales oportunas

de avisos y anticipar un futuro.

La informaci6n esta compucsta de datos, im4 , textos, dc 0S8 y voz,

5
a menudo entrelazados, pero siempre organizados cn un contexto significativo. él
término datos se empleard a lo largo de todo el texto para abarcar a todos los
componentes de la informacién pero es importante recordar que la informacion es

algo mas que numeros,

En ¢l siglo XX cstd creciendo ain més la necesidades de producir mis
informacidn, que csté disponible para un mayor nimero dc usuarios. Las empresas
constructoras nccesitan informacion accrca de su cstado financicro y sus perspectivas

futuras. Los provecdores necesitan informacion para cvaluar ¢l desempefio y la

CMM.C 6 F.lL



LOS SISTEMAS DE INFORMACION

solidez del negocio antes de proceder a un préstamo o concederle un crédito. Como
menciono un alto ejecutivo "CUANDO SE INTENTA SEGUIR LA PISTA A TANTAS COSAS
COMO NOSOTROS LO HACEMOS, LA INFORMACION OPORTUNA Y EXACTA &S EL
RECURSO ESENCIAL PARA MANTENER LAS OPERACIONES Y SER COMPETITIVAS'.

Aunque a decir verdad podemos estar inundados por una contaminacién de
listados, memorandos y mala informaci6n, muchos usuarios carccen de informacion
de calidad. Como sc ilustra en la figura IL.1, la calidad de la informaci6n descansa
s6lidamente sobre tres pilares que son: exactitud, oportunidad y relevancia.

Cuando la informacién es pura, pasa a ser conocimiento.

CALIDAD DE LA INFORMACION

CONOCIMIENTO
INFORMACION

DY NOBXM
00204200

BNO2d<MY
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CAPITULO II

La exactitud es algo mas que saber que uno mds uno ¢s igual a dos significa
quc la informacién esté libre de crrores. Significa que la informacion cs clara y reflcja

adecuadamente cl sentido de los datos en que s¢ basa.

Significa que la informacién estd libre de tendencias o desviaciones de
cualquier indole. En algunas organizaciones, por ejemplo influcncia en las decisiones
de la jefatura debido a que actidan como "filtros” al pasar la informacion entre los
ingenieros de niveles operativos y los de nivel superior. Este poder sobre la
informacién les permite a los ingenieros de niveles intermedios manipular o
distorsionar la informacidn para asegurar que las decisiones que sc tomen refiejen

sus mejores intereses.

La relevancia es ¢l ditimo atributo clave de la calidad de la informacién. En
pocas palabras ¢ la informacion responde  de manera especifica al receptor sobre el
qué, porqué, donde, cuando, quien y cémo?, Por cjemplo si la ubicacion de una obra
de construccién, s¢ nos informa que se encuentra at Norte del D.F. Esta informacion
puede se exacta y oportuna, pero también pucde ser ambigua si ¢l receptor desca
saber si la obra csta o no en Cd. Satélite.

Ademds, lo que cs informacién relevante para un receptor, no lo cs
necesariamente para otro. La informaci6n de un pedido especifico de un cliente, por
ejemplo, cacria cntre los empleados de la constructora. Estos tiencn la
responsabilidad més directa sobre ¢l procedimicnto de los pedidos de los clientes,
considerarédn ¢l detalle del pedido especifico como una informacidn necesaria para
¢l desarrollo de sus tareas respectivas, Los agentes de ventas probablemente solo
cstardn interesados en aqucllos pedidos que pertenecen a sus clientes y quizé sélo en
cl total de todos los pedidos recibidos cn un periodo de comisién determinado.

cMM.C 8 F.L



LOS SISTEMAS DE INFORMACION

I1.2 INFORMACION Y ORGANIZACION

Los componentes csenciales de una organizacion pucden verse en funci6n del
4rca de trabajo, ambicnte organizado, la base de los activos de la constructora, los
intercsados y afectados. Para que una organizacion funcione sin obstaculos, cstos
componentes deben de cstar orientados hacia los mismos objetivos y estar
sincronizados entre si. La informacién s el ingrediente clave que permite a una

organizacién lograr y mantener un estado de unidad y armonia.
Area de trabajo.

La organizacién ¢std formada por pcrsonas quc s unen para lograr un
objetivo comin: crear y ofrecer un servicio o producto. El trabajo para lograr los
objetivos de la organizacién sc divide cntre las personas de acuerdo con sus
habilidades y los objetivos de sus tareas, y posteriormente sc unen para lograr una
coordinacién gencral. El trabajo incluye actividades fisicas y mentales, en algunos
casos una combinacién de ambas sin embargo aqui se estudiara ¢l 4rca de trabajo
desde c! punto de vista trabajadores de operaciones, quicnes tienen una orientacién

fisica y los trabajadores de la informacion quienes tiencn una orientacién mental.
Trabajadores de operacion

Estos trabajadores estdn involucrados "DIRECTAMENTE" con la fabricacion y
distribucién de productos la prestacion de un servicio. En una constructora por
cjemplo, los trabajadores de operaciones estdn involucrados en la conscrvacion dc
materias primas cn productos terminados como serfan Jadrillos, su trabajo se puede
seguir o identificar de mancra especifica con ¢l producto. Otra persona que no

trabaja dircctamente sobrc un producto pero que también sc considera como

CMM.C 9 FL



CAPITULO I

trabajadores de opcracién son los operadores de montacargas, ¢l personal del

I de herrami los inspectores, los chofercs de los camiones de volteo, etc.

A medida que aumenta la automatizacién cn ¢l drca de trabajo de operacioncs,

aumentard la nccesidad de informaci6n cn csta 4rea.
Trabajadores de la informacién

La mayorfa de la fucrza laboral ¢n este pais trabaja con informacién. Algunas
estimacionces indican que mds de la mitad de la fucrza laboral csté involucrada con
la informacién o con ¢l procesamicnto de la misma més de 10 % del tiempo. Incluso
los trabajadores empleados dircctamente cn la operacién como los operadores de
taladl;os, camiones dc volteo, pipas de agua o los trabajadores agricolas estdn
involucrados cn funcioncs de informacion y la requicren como ayuda.

Los ingcnicros, contadores, cmpleados de oficinas abogados, programadores
de computadoras, analistas de sistemas, gerentes, fisicos, bibliotccarios y auditores,
todos ellos son trabajadores de la informacién. La informacién cs obviamente cl
ingrediente principal de su trabajo. La creaci6én, procesamicnto, distribucién,
interpretaci6n andlisis de 1a informacion en su trabajo o tarca: Mancjando toda clase
de mensajes, llamadas telefonicas y memos. Estudiando reportes, preparando los
también, tomando decisiones con anterioridad, dirigen o asisten a rcuniones ¢ inician

y dan scguimicnto a las actividades.

Los trabajadores de la informacién sc pucden dividir de mancra gencral cn

tres amplias catcgorias:

1.-  Usuarios primarios de la informacién para el control, plancaéi(m y

toma de decisiones.

CMM.C 10 F.I



LOS SISTEMAS DE INFORMACION

2.- Aquellos quc a la vez son usuarios y proveedores de la informacion,
como los controladores
3.- El personal de soporte dc la informacién como las scerctarias,

programadores, operadores de computadora y analistas de sistemas.

La meta de la organizaci6n cs reducir costos ¢ incrementar la productividad.
Sin embargo, ¢l cquipo dc los trabajadores de operaciones supera en mucho al
equipo de soporte para los trabajadores de la informaci6n a pesar de la proliferacion
del trabajo rutinario de oficina (papcleo) y necesidades de informacion son esenciales
los sistemas de informacién que pueden climinar los cuellos de botella en el papeleo
y proporcionar un acceso répido a la informaci6n para una diversidad de usuarios.

La organizacién

Una dcfinicion breve pero reveladora de una "organizacién” ES LA FORMA EN
QUE HACEMOS LAS COSAS POR AQUI . Para bien o para mal, cs el aglutinante social
que mantiene unida a una organizacion. Es el ambiente diario observando y sentido
por quicnes trabajan cn €1, Es ¢l aprendizaje acumulado de la organizacién seglin
reflejado en las promociones, recompensas, castigos y decisiones. Es ta forma cn que

la gente ha aprendido a comportarse en una organizacién cn particular.

Algunas organizacioncs accptan cl cambio y motivan la innovacién y
aceptacion de ricsgo. Otras organizacioncs detestan ¢l cambio y la incertidumbre y
no descan que ninguna persona mueva ¢l barco, intente idcas no probadas o hagan
algo difcrente. Una organizacion rcalmente enferma cs aquella que cn ia
organizacion cstd en problemas y la cultura no permite que la organizacién obtenga

ayuda. Dichas organizacioncs, cstdn enfermas y moribundas.

CMMC 11 F.L



CAPITULO I

En el pasado, algunas personas pueden haber sido lastimadas al tratar de
cooperar o hacer algo positivo, Las cosas le explotaron en la cara y ¢s comprensible
su recelo. Muchas de sus grandes expectativas se volvicron agrias. Estas personas
cmpezaron a reforzarse cntre si con respecto a las cosas negativas que sucedieron,
o podrian suceder. Nadie desea el negativismo y sin embargo lo practican entre si de
todas maneras. A decir verdad, muchos de los temores ¢n la organizacién provienen
de las computadoras, Ia tecnologia informética y los cambios propuestos en el sistema

de informacion.

Cualquier cambio cn el sistema de informaci6n va a forzar a la gente a
comportarse dc manera diferente, ¢n una forma que viola claramente las normas
culturales. No importa con que ahinco el personal de sistemas o la alta gerencia
(ambos grupos forman parte de la organizaci6n) afirmen los beneficiarios que todo
mundo va obtener con un nuevo sistema de informacidn, este no sera aceptado en

forma automdtica.

Adicionalmente, un nuevo sistema de informaci6n puede requerir que se
comparta la informaci6n entre grupos, y ¢s muy posible que estos grupos no confien

entre sf por lo tanto se nieguen a compartir la informacién.

Los discitadores de sistemas de informacién no pueden alterar de manera
significativa las normas dc organizacién dentro de una empresa, pero si pucden hacer
algo para que el sistema de informacién sca més aceptable por la organizacién y de
esta forma hacer que esta cste de su parte. El mejor consejo para lograr esto es hacer
que los usuarios del sistema se involucren ¢n su desarrollo y de csta forma se
desarrollen sistemas que funcionen como la gente fo desea. Los sistemas
denominados amables con el usuario deberén ser faciles de usar, no deben de sentirse

como una amenaza y scan un verdadero compaiero cn cl trabajo que resuclvan

CMM.C 12 F.lL



LOS SISTEMAS DE INFORMACION

problemas. Por la misma razén, a la gente no sc le debe engafar haciéndola creer
que el trabajo con el sistema va hacer algo ficil. Deben de estar consientes de la
curva de aprendizajc que encontrardn. Si la gente se involucra en ¢l desarrollo de

sistemas y sabe lo que puede esperar, entonces no ocurrirdn los choques tecnolégicos.

A decir verdad, la tecnologia sicmpre ha puesto cn movimiento grandes
cambios dentro de las socicdades humanas, desde la lanza hasta la gucrra de las
estrellas, desde los jeroglificos hasta los holdgrafos, y desde los correos humanos
hasta los satélites. Esto hard también la aplicacion de Ja tecnologia informética en la
organizaci6n,

Si los diseiadores no cuentan con apoyo de la organizacién y sus acepcion
colectiva, se enfrentardn a un muro dp piedra ¢ incluso el mejor sistema de

hahl

informacién tecnolégi do fracasara.

Podemos decir que ¢l pasar horas tras horas ante un monitor y teclado cs

aburrido y muy agotador.
La base del activo

La base del activo se puede definir en diversas formas. Por ejemplo, se podria
decir que la base del activo de una empresa la componen las personas, el dinero, las
midquinas, los materiales y los métodos. De hecho la eficiencia y la eficacia en el
cmpleo de los activos es uno de los 2 factores claves del éxito de cualquier

organizacién de la construccion,
Los activos financicros son el efectivo o lo que se puede convertir ficilmente

en cfectivo. Estos activos proveen la energia de la inversion de la constructora, En las

compadias no financicras, como la manufacturcra, los activos financicros soportan las

CM.M.C 13 F.L



CAPITULO 11

operacioncs y proporcionan los medios con los cuales la organizacién puede crecer
y prosperar.

Los activos operacionales son todos los activos tangibles ¢ intangibles
requeridos para producir un producto o un servicio. En una compaiifa constructora,
estos activos los constituyen todo el inventario, los bicnes raices, la planta y el
equipo, ademaés de su activo principal que es ¢l personal profesional. No obstante
muy importante en las organizaciones, la informacién referente a la administracién
y la programacién

113 EL SISTEMA DE INFORMACION

Todos los sistemas de informacién grandes pequeiios, avanzados o sencillos,
buenos o malos estdn formados por seis componentes estructurales: entrada, modclos,
salida, tecnologfa, basc de datos y controles. La mancra en quc se forman y se
entrelazan estos componentes estructurales y Ja sustancia que contienen estard
influenciada, en gran medida, por diez fuerza de disciio: intcgracién, interfasc
usuario/sistema, fucrzas competitivas, calidad y utilidad de la informacion
requerimientos de sistemas, requerimientos de procesamicnto de datos, factores
organizacionales, requerimicntos de costo - eficiencia, factores humanos y
requerimientos de factibilidad,

Los componcntes estructurales no hacen un sistema de informacién con un
propésito determinado a menos que satisfagan los dictados de las fuerzas del discfio
y s¢ aglutinen en una unidad. Esta tarea es cmprendida por los analistas de sistemas
que emplean la metodologia del desarrolio de sistemas como su guia, desde cl anlisis
para determinar los requerimientos de los usuarios hasta llegar finalmente a la
implementacion.

CMM.C 14 F.L



LOS SISTEMAS DE INFORMACION

11.4 ANALISIS DE SISTEMAS

El desarroflo de un sistema de informaci6n, independientemente de su tamafio
y complejidad, requicre dc muchas actividades coordinadas y el emplco dc una

diversidad de herramicntas y modelos.

El analista de sistemas llega a fa rafz del problema o a la necesidad y define
los requerimicntos de los usuarios. Con frecuencia Jo que Jos usuarios creen que
necesitan o lo que parece ser ¢l problema al principio, resulta ser aigo totalmente
diferente después de realizar un andlisis profundo. Cuando el analista dc sistcmas se
retine con los usuarios y ambos empiczan a escarbar, surgen nuevos y en ocasiones
diferentes requerimicntos que al principio no cran evidentes necesariamente. Y con

mucha frecucncia, aparecen oportunidades de sistemas adicionales.

Después de iniciar un proyecto de sistemas, ¢l analista de sistemas tratard de
definir su alcance y desarroilar un enfoque profundo cn los requerimientos de los
usuarios. El documento que resulta de este andlisis de sistemas. Este documento que

se ha llegado a un acuerdo entre las ideas del analista de sistemas y ¢l usuario.

E! plan dc sistemas conticne una carpeta de solicitudes de proyectos de
sistemas. Estas solicitudes son muy gencrales y se¢ emplean principalmente para
estableccr las prioridades de los proyectos de sistemas y dar una guia pencral para
los esfuerzos en sistemas de informacién sobre un horizonte de planeacién de tres

afos a cinco anos.

En muchos casos, los usuarios y los analistas de sistemas trabajan
conjuntamente para complelar la forma de solicitud de servicios de sistemas de

informacién. Tipicamente, el usuario ticne idcas bastante definidas acerca de la salida

CMM.C 15 FlL



CAPITULO 1i

requerida, las cntradas nccesarias y, posiblemente, una nocién general dc los
controles necesarios. El analista de sistemas puede interactuar con ¢l usuario para
refinar, agregar y sintetizar estas ideas. Sin embargo no espera gue todos los detalles
del proyecto de sistemas se respondan en este punto. Obviamente sc cubren huccos,
y algunos cambios ocurren durante el anélisis del sistema. De hecho, en algunos
casos, algunos cambios lcgan a ocurrir incluso en la fase del disefio general de
sistemas 0 a uno posteriormente. Ademés los beneficios anticipados quizds nunca
fleguen a materializarse, o bicn los beneficios pueden resultar ser mayores que los

que se anticiparon inicialmente.
Definicién del sistema

&Cual debe scr el alcance de un nuevo proyecto cn sistema? Un analista de

, quien apar te ticnen muchas expericncia en tratur de responder a

esta pregunta, hizo la siguiente obscrvacién. Las actividades y -eventos que

comprenden el la pregunta: "iqué va a incluir el nucvo sistema?”,

Las actividades y cventos que comprenden cl andlisis de sistemas sc dirigen
cn su mayor parte a responder a la pregunta "équé va a incluir el nuevo sistcma?",
En muchos casos, esta pregunta se puede plantcar con mayor precisién como: "équé
més va a incluir ¢l sistcma cxistente?". Al responder a estas preguntas gcnéralcs, el

lista de sil debe pl r muchas preguntas cspecificas. ¢Qué informacién

se necesita?, ccudndo? y éco6mo puede obtenerse?.

Ademds el alcance del analista de sistemas puede ampliamente en términos
de duracion, complejidad y gastos. En consccuencia, cn ocasiones ¢l alcance sc debe
definir en forma un poco arbitraria para satisfaccr restricciones como tiempo y costo.

El principal problema tanto para cl analista novato como cl profesional
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cxperimentado es convertir inconscientemente una instruccién como “"desco saber hoy
a las 8:00 a.m. cuales fueron las ventas de ayer”, en "desarroltar un nuevo sistema de

reportes de ventas”.

Enfoque del andlisis

Una de las tentaciones més dafiinas presentes en el andlisis de sistemas ¢s
presentar en términos de computadoras y hacer énfasis primcramente en el
componente estructural de la tecnologia. El enfoque primario durante el anélisis de
sistemas debe de estar en las operaciones de la constructora, los requerimientos de
los usuarios y los componentes estructurales de la entrada, salida, la base de datos
y los controles y no cn las computadoras, ni ¢n cintas magnéticas o discos, ni en las
telccomunicaciones, ni en el software. Uno de los mayores errores que se repiten una
y otra vez en el "trabajo en sistemas” se resume de la siguiente manera: " Vamos a
conseguir la computadora; luego vamos a ver si existe algilin software que pucda
correr en ella; y después de cso, vamos a ver como la vamos a utilizar", Es como
poner los calcetines sobre los zapatos y, aunque parece ridiculo, hay algunas
organizaciones que lo hacen todo cl tiempo. Una gran instalacién gubernamental, por
ejemplo, compra nuevo equipo cada tres aiios, No obstante, ¢l sistema parece cada
vez menos productivo y tiene un atraso en nucvos desarrollos medido en aios. El
tiempo medido en intervalos de tres afos, se convierte en el factor controlador.

Una vez que cl analista de sistemas completa las entrevistas iniciales y

determina que deberd realizarse ¢l andlisis de sistemas, s deben comunicar

formal al solici y a la propia gerencia del analista de sistemas en ¢l
entendimicnto de lo que sc¢ deba realizarse y en el enfoque general hacia esta meta.
Esta comunicacién sc denomina reporte de la propuesta para realizar el anélisis de

sistemas.
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Proporciona un punto de verificacion en ¢f que el solicitantc puede evalvar
si el analista enticnde o no claramente lo que sc desea, y le da a la gerencia del
analista la oportunidad do evaluar el enfoque y Ja cantidad de recursos que se van

a emplear durante el andlisis.

El reporte debers facilitar una comprensién inicial profunda, asf como
proporcionar puntos de referencia a los que puedan tener acceso para reportar
peri6dicamente ¢f desempefio real del andlisis. Se deberd incluir lo siguiente:

a) Una definicién clara y concisa de la razones para realizar ¢l andlisis.

b) Un planteamiento especifico referente a los requerimientos del

desempefio del sistema propuesto.

) Una definicién del alcance del anélisis.

d) Una identificacién de los hechos quc probablemente necesite

’ recopilarse durante el andlisis.

e) Una identificacion de las fuentes potenciales donde pucden obtencerse

los hechos.

) Un programa que indique los eventos principales del andlisis.

Estudios del sistema

Es verdaderamente raro que cl analista tenga la oportunidad de desarroliar
un sistema de informacién en donde anteriormente no haya existido ninguno. En la
mayoria de los casos existc un sistema o subsistemas quc dan scrvicio a la
organizacion. Como resultado, el analista sc enfrenta con decisiones del tipo & qué
papel desempena cl sistema anterior con respecto al nuevo sistema ? £ debo analizar
cl sistema anterior 7, si es asi, { qué subsistemas de! sistema anterior debo analizar,

Las principales ventajas de analizar cl sistema son:
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a)

b)

<)

d)

o)

Eficacia del sistema actual. El estudio del sistema anterior proporciona una
oportunidad para determinar si dicho sistema es satisfactorio, requicre alguna
reparacion menor, requicre un mantenimicnto considerable o debe ser
reemplazado.

Ideas de diseiio. El anilisis de sistema anterior pucde proporcionar al analista
una fuente inmediata de ideas para cl disciio. Estas ideas incluyen lo que se
estd haciendo actualmente y en qué forma, asi como las nccesidades o

capacidades adicionales que han sido solicitadas con ¢l paso de los afios.

Reconocimiento de r El del si actual le permite al analista
identificar los recursos disponibles para cl nuevo sistema o subsistemna. Estos
recursos podrian incluir el talento gerencial, el talento del personal de oficina
y el equipo que sc posec actualmente y cstd en operacion,

Conocimiento de conversidn. Cuando se implantc ¢l nuevo sistema tiene la
responsabilidad de haber determinado las tarcas y actividades que serdn
necesarias para ir abandonando gradualmente ¢l sistema anterior y empezar
a operar ¢l nucvo sistema.

Puntos de partida conuin. Cuando se comunica con la gerencia, el analista de
sistemas ¢s un agente de cambio. Como tal, el analista con frecuencia se
enfrentard a la resistencia a las nucvas técnicas, ideas y métodos, a la falta de
comprensién de los nucvos conceptos, retrasos cn la obtencidén de las
decisiones, falta de compromiso para hacer que funcione ¢f nuevo sistema y
otras manifestaciones similares de Jas personas a las que sc Ies solicita que

cambien las actividades con las que estdn familiarizados.

Las principales ventajas de analizar un sistema anterior son las siguientes:

Gastos: El estudio del sistema anterior requicre tiempo, y en todas las organizacioncs

el tiempo puede convertirse cn dincro.

CMM.C
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. . .

ias: Un cxtenso de un sistema existente puede dar por
resultado que se incluyan barrcras innecesarias o restricciones artificiales en el diseiio

del nuevo de sistema.

Fuentes internas

Las fuentes més importantes dec hechos de estudio a disposicién de analista
es la gente. Esto incluye no s6lo a la gerencia formal, sino también a los trabajadores
de oficinay de producci6n. Los requerimicntos de informacion pueden ser plantcados
mejor por los usuarios de la informacién,

Un fuente de hechos importante para el analista puede denominarse
relaciones. La definici6n de las relaciones entre las personas, los departamentos o las
funciones, pueden proporcionar al analista de informacién ¢ ideas profundas que no

se conocfan anteriormente o que no sc ran de das en ninguna parte

dentro de la organizaci6n.
Fuentes externas.

El trabajo del analista de sistemas lo puede llevar fuera de los limites del
segmento de la organizaci6n para cl cual sc esté realizando el andlisis. La exportacin
de otros subsistemas de informacién dentro de la organizacién puede ser una fuente
1til de recopilacion de datos, procesamicntos de datos o de ideas y técnicas para ¢l
reporte de informacién. Ademis, la revision de otros sistemas proporcionan una
oportunidad para identificar puntos de interfase potenciales cuando el analista estd
involucrado cn un andlisis limitado o de un subsistema. )

Igualmente significativa, aunque con frecucncia sc pasard por alto, ¢s una

revisién de los sistcmas de informacion similares cn otra organizacion. Esto no
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solamente puede ser una fuente de nuevas ideas, sino que también pucdc

it H

proporcionar al analista una oportunidad de ver realmente 3

conceptos, técnicas y mecanismos en operacion.

Técnicas para la recopilacion

En la fase del andlisis del proceso de desarrollo del sistema de informacion,
el analista de sistemas depende de téenicas especificas para recopilar hechos de
estudio. Al igual que un buen artesano, algunos analistas confian més fuertemente

en una técnica para auxiliarse ¢n su trabajo,

La entrevista ]
En muchos casos, Ja mejor forma de obtener hechos de estudio criticos
consiste en realizar una serie de entrevistas. En general, preguntas tales como: "éeste
seporte le praporciona lo que necesita?” y écomo podrian hacerse esto mejor?”
permiticndo a quienes responden contribuir al analista. Otras preguntas que genera
la base para un trabajo adicional en sistemas son: "4Cudl es su trabajo?” o "¢Cual es
el objetivo de su trabajo?" o "¢qué informacitn estd obteniendo ahora para ayudarle

a cumplir estos objetivos?" o “équé informacion adicional necesita?".

Es importante que cl andlisis de sistcmas sc asegure de que cada persona que
responde entienda que el objetivo final del trabajo en sistemas es hacer que el nuevo
sistema sca util. La obtencién de hechos significativos y itiles por paste de las
personas que responden estd en funcion de una actitud positiva de parte de todos los

participantes.

El cuestionario
El analista de sistemas pucde utilizar un cucstionario cn varios momentos

durante ¢l proceso de desarrolio de sistemas, Puede ser utilizado en ¢} trabajo de
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sistemas para obtcner un consenso para identificar una direccién o un drea para un
estudio mas profundo, para rcalizar una auditoria posterior a la implementacion y
para identificar requerimicntos especificos pero variables.

Uso del Cuestionario. Para descubrir hechos, el cuestionario ¢s un canal un trato
restringido de comunicacién y deberd emplearse con gran cuidado.

Limitaci del ¢ jonario. Las razoncs de recomendar un uso limitado de los

cucstionarios e¢n el anflisis de sistemas son numerosas. En primer lugar, cs

éxtremadamente dificil estructurar preguntas significativas sin anticipar una cicrta

respuesta.

Gufas para elaborar cuestionario. Cuando cl analista decide emplear un cuestionario,

deberén seguir unas cuantas, pero importantes gufas:

1.-  Explicar el propdsito, ¢l uso, la seguridad y ¢l destino de las respuestas.

2.- Proporcionar instrucciones detalladas sobre la forma en que sc desea que se
contesten las preguntas.

3.- Indicar la fecha Iimite o un plazo para la cvolucion del cuestionario.

4.-  Hacer preguntas concisas y concretas.

5.- Dar forma a las preguntas de mancra que las respuestas puedan tabularse
Ani 1ente o 1 te.

6. -  Proporcionar un espacio suficicnte para una respuesta completa,

7.-  Expresar las preguntas claramente. Por ejemplo la pregunta: "¢Ha dejado de

funcionar corrcctamente su procesador?”, puede ser frustrante para la persona
cuyo procesador nunca ha funcionado mal.

8.-  Siuna persona no pucde contestar en forma objetiva, deberd proporcionarse
a quicn responde la oportunidad de agregar comentarios aclaratorios.

9. - Identifica cada cuestionario por nombre de la persona que lo contesta, titulo
del pucsto, departamento, ctc.

10.- Incluya una seccion donde las personas quc contestan pucden presentar sus

opiniones y criticas.

[
[
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Preparacién para las observaciones. Antcs de iniciar la observacion, ¢l analista deberd
(1) identificar y definir lo que se va a observar, (2) estimar la cantidad de tiempo que
requicra esta observacion, (3) obtener la aprobacion apropiada de la gerencia para
realizar las obscrvaciones, y (4) explicar a Jas partes que estén siendo observadas lo
que sc va a hacer y ¢l porque.

Realizar la observacién . E) analista pucde realizar las observaciones més eficazmente
siguiendo unas cuantas reglas sencillas. Primeramente sc¢ deberé familiarizar con el
ambicente fisico y los componentes en el 4rea inmediata de observacién.
Seguimiento de las observaciones. Después del periodo de las observaciones, las notas
¢ impresiones del analista deberdn documentarse y organizarse formalmente. Los
hallazgos y conclusiones del analista deberdn revisarsc conjuntamente con la persona
observada, su supcrvisor inmediato y, quizés, otro analista de sistemas.

A

o J
y recop de

Dos técnicas adicionales a disposicion def analista, particularmente en las
tareas de indagacién de hechos, son ¢l muestreo y la recopilacién de documentos.
Ambas técnicas estén orientadas a ios papeles y documentos almacenados en toda la
organizacién. Ambas técnicas proporcionan una fuente de informacién que no puede
obtenerse con ningln otro enfoque de diagnéstico de hechos,

Muestreo. El muestreo esta dirigido a la recopilacién y acumulacién de datos sobre
problemas que no se pucden medir o implican una gran cantidad de trabajo detailado

para obtener unos cuantos datos.
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11, Aspectos de diseiio.

El diseiio genceral de sistemas cs la fase que da significado a los componentes
estructurales y mucstra cé6mo éstos s¢ pucden combinar y emplear en varias
alternativas factibles para ¢l disefio de sistemas. Estas alternativas de disciio no sélo
tienen que satisfacer los requerimicntos de los usuarios y mantenerse dentro del
alcance de los sistemas, sino quc también deben conformarse a Jas fuerzas de disefio,
Esto es cierto ya sea que cl analista de sistemas trabaje a nivel de componentes 0 a
nivel total de sistemas. El principal resultado de esta fase es el reporte de la
propuesta del disciio general de sistemas.

La interfase usuario / sistema, uné de las més podcrosas fuerzas de disefio,
puede ser considerada como una jerarquia de requerimicntos de los usuarios. En su
nivel inferior, las interfases usvario / sistema estan orientadas a los procesos, y estdn
encaminadas a la eficiencia. En los niveles superiores de la jerarquia usuario / sistema
en dondc los requerimientos estén orientados a la informacion, el analista de sistemas
ticne Ia oportunidad de tejer una malla de ideas para alternativas de disefio a partir
de sistemas para ¢l soporte de decisiones auxiliares de conocimicntos y funciones y

sisternas expertos,

Para ayudar a especificar los requerimicntos de los usuarios, el analista de
sisternas pucde utilizar las técnicas de andlisis y diseiio consistente en la elaboracién
dc bosquejos de componentes cstructurales, elaboracién de bosquejos en papel en
blanco y eclaboracién de prototipos. Aqui, la productividad dcl analista puede
mejorarse empleando una mesa de trabajo de disciadores o un sistema de ingenieria

de softwarc asistida por computadora.
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El general, los analistas de sistemas ticnen diversas opciones de sistemas. En
primer lugar, la opcién de diseifio significa que pucde no hacer nada, disefar un
nuevo sistema, o modificar un sistema cxistente. En scgundo lugar, la opcién dc
desarrollo significa que puede desarrollar un nucvo sistema con recursos extremos,
desarrollar un nucvo sistema intermitente, o comprar un sistema del exterior. En
tercer lugar cl sistema implementado puede cperarsc fucra de la organizacién,
operase dentro dc la organizacién, o dentro de la organizacién pero mediante una

compaiifa de administracién de instalaciones.
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1L SOFTWARE
Definicién de Software.

Son todos los lenguajes y programas de aplicacion, algunos de ellos pucden
ser el sistema operativo, los lenguajes y paquetes,

La mayoria de los programas estdn diseiiados para hacer que un trabajo
determinado se realice mds facil y rapidamente. En este aspecto, los informéticos han

h

logrado aumentar la rentabilidad y ia eficacia de maneras. P s en
ta pobre mecanégrafa cuyas copias no satisfacen al jefe, con un microprocesador y
un programa de tratamiento de textos, la computadora auxilia a la mecandgrafa y
todas las correcciones se¢ hacen en pantalla. Una vez que todas las palabras se han
escrito en la forma correcta, la pagina completa puede imprimirse en papel con sélo
pulsar una tecla. Se obtendrén asi valiosos resultados en cuanto a cconomia, tiempo

y esfuerzo.

Otro trabajo agotador que se presta a la computacion es la administracion
financiera. Muchas de las actividades que solian mantener ocupados a ejéreitos de
empleados calculando salarios y actualizando los libros de la empresa pucden ahora
llevarse a cabo mediante softwarc escrito con esa finalidad. Los programas cn si
mismos son bastante especializados, por lo cual es poco probable que un tGnico
programa satisfaga todas las nccesidades de una oficina. Las categorias incluyen
programas dc n6minas para calcular los salarios e imprimir las hojas de recibo,
programas de control de stock para mantener actualizada la relacion de los productos
vendidos o utilizados (en algunos casos cl programa puede cncargarse de solicitar
nuevos stocks autométicamente) ¢ incluso cxisten programas para ayudar a decidir

el tamafio y la calidad de papel mds ccondmicos para imprimir libros o revista.
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Otras tareas dondec las computadoras alcanzan niveles espectaculares de
eficacia son las de archivo y selceeién de informaci6n. Este tipo de programas sc
denominan base de datos. Las bases de datos pueden reemplazar mucbles
archivadores completos y realizar toda la labor de ordenacién y clasificacion.

La tltima catcgoria general de softwarc es la que se conoce como hoja de
céleulo. Un programa de hoja de céleulo permite hacer y modificar cuantas veces se
desee complicados presupuestos o previsiones financicras, en lugar de tener que

recurrir a la calculadora y a los rollos de papel.

Todos los tipos de software a los que nos hemos referido se venden hechos.
Estan listos para utilizar en el sentido qué el informético tenfa en mente una serie

especifica de soluciones para los problemas que alguien le habfa planteado.

Coneepto de Bit:

Las computadoras funcionan con numeracién binaria, ya que pueden
reconocer perfectamente dos estados presencia (1) 6 ausencia (0), de encrgia
cléctrica.

Solo puede existir uno de estos estados a la vez, lo que significa informacién,
a este valor se Ic llama BIT (BINARY DIGIT).

Concepto de Byte:
Un byte es un conjunto de 8 bits, recordando que con 8 bits s¢ pueden formar
2% posibles combinaciones de 1's y 0s, lo que trac como consecucncia que con 1 byte

podamos representar 256 diferentes caractercs o sefales de control,

CMM.C 28 F.lL



CAPITULO HI

Concepto de Kilobyte:
1 Kilobyte (KB) es igual a 1024 bytcs

Concepto de Megabyte:
1 Megabyte (MB) cs igual a 1024 Kilobytes.

Concepto de Gigabyte:
1 Gigabyte (GB) es igual a 1024 Megabytes.

Concepto de Palabra:

Se utiliza ¢l término "Palabra” como la minima cantidad de informacién
direccionable en la memoria de una computadora expresada en bits. La longitud de
palabra varfa dependiendo de la precisién del procesador fundamentalmente que
tenga la computadora, puede ser de 8 bits como en el caso de las XT's, 16 o 32 bits
como en el caso de las AT’s y 64 bits en el caso de una mainframe.

Sistemas Operativos.

Un Sistema Operativo es un programa que controla y administra los recursos
de la computadora, tales como el procesador, la memoria principal, los dispositivos
de almaccnamiento, los dispositivos de entrada y salida asi como ¢! manejo de
archivos’. El Sistema Operativo tienc como funcién primordial, ¢! manejo y uso

6ptimo de la computadora,

NOTA: Un archivo cs un conjunto de datos de la misma naturaleza, organizados bajo
un esquema bien definido.
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De manera general, son cuatro las funciones que realizan un Sistema Operativo:

1) Administrador de Memoria.

2) Administrador del Procesador.
3) Administrador de Dispositivos.

4) Administrador de Informacién.

1) ADMINISTRADOR DE MEMORIA.

El programa administrador de memoria tiene a su cargo las siguientes

funciones:

a) Llevar un registro de las localidades libres y las localidades ocupadas en la
memoria principal de la médquina. ’

b) Determinar a qué programa s¢ le permite utilizar la memoria, las localidades
que puede usar para almacenar sus datos y en que momento lo hara.

c) Asignar a la memoria un proceso.

"Asignar la memoria" significa permitir a un programa ¢l residir en memoria

principal, junto con sus datos. Este es un concepto importante si se trata de sistemas

de c6mputo utilizados por més de un usuario al mismo ticmpo.

2) ADMINISTRADOR DEL PROCESADOR. MULTIPROCESO.

a)

b)

CMM.C

Las funciones dec este médulo son:

Llevar un registro y control del procesador (o de los procesadores),
supervisando ¢l cstado del programa que sc esté cjecutando.

Determinar qué programa hard uso del procesador y por cuénto tiempo.
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c) Asignar ¢l procesador al progruma correspondicnte.

d) Designar ¢l procesador para que lo utilice otro programa,

El término "asignar cl procesador” se reficre a permitir que se ejecute una

parte del programa.

Eli MULTIPROCESO cs ¢l uso de dos o mds procesadores en un sistema de

cémputo, lo cual considerabl ite su efici

3) ADMINISTRADOR DE DISPOSITIVOS.

Las funciones bdsicas de cstc médulo son las siguicntes:

a) Llevar un control del estado de todos los dispositivos del sistema de
computacién (impresoras, lectoras, unidades de disco, pantallas, ctc.)

b) Determinar a qué programa sc le permite hacer uso de un dispositivo
especifico.

9] Asignar fisicamente ¢l dispositivo requerido al programa que lo solicita.”

4) ADMINISTRADOR DE INFORMACION.
Estc mddulo realiza las siguicntes funciones:
a) Llevar un contro! de los archivos del sistema (DIRECTORIO).

b) Determinar ¢l acceso a los archivos por los programas.

c) Asignar ¢l archivo cspecifico al programa que lo va a utilizar,
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El "asignar un archivo” a un programa implica permitir que éste tenga acceso
a la informaci6n de dicho archivo.

La complejidad del Sistema Operativo cstd de acuerdo al tamafio de la
computadora y del servicio que presta. Una microcomputadora tendrd un Sistema
Operativo mucho més simple que ¢l utilizado por un minicomputador o un
mainframe que posce més de un procesador y que da scrvicio concurrentemente a

varios usuarios.
Sistema Operativo MS-DOS:

Ya que conocemos las caracteristicas de un sistema operativo, veremos como
funciona ¢l MS-DOS, que s un sistema operativo propio para ambicnte de las
computadoras personales (PC'S), se escoge este sistema, debido a la amplia difusién
que estan teniendo las microcomputadoras tanto en empresas como en centros
educativos,

El nombre de MS-DOS, est& compuesto por MS:Micro Soft, que es ¢l nombre
de la compaiiia que diseiié este sistcma operativo. DOS:Disk Operating System.
(Sistema Opcrativo en Disco), esta parte del nombre nos dice claramente, que el
sistema operativo no estd en la memoria ROM de la computadora, sino que es
necesario que sca lefdo primero ¢l disco.

El MS-DOS trabaja por medio de comandos, ¢stos se clasifican en comandos
internos y comandos externos. Los comandos internos a su vez, los podemos clasificar
en comandos del sistema y comandos de mangjo de directorios. Los comandos

externos s¢ dividen en comandos del sistema y comandos Batch,
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SISTEMA
INTERNOS < | PIRECTORIO
COMANDOS <
SISTEMA BACH
EXTERNGS < nigecroRrio

Comandos Internos:

Los comandos internos son los comandos més sencillos y méds cominmente
utilizados. Cuando se muestra ¢l contenido de! directorio del MS-DOS, no se pucden
ver estos comandos porqué forman parte de un archivo denominado command.com,
Cuando se escriben comandos internos, MS-DOS los cjecuta inmediatamente. Esto
se debe a que fueron cargados dentro de 1a memoria de la computadora cuando se
arrancé el MS-DOS. Estos son los comandos internos de MS-DOS,

Ce dos i) del si:
Break:
Establece la verificaci6n de control C.
Sintaxis: break [on]} 6 break [off].
Chep:
Muestra o cambia la tabla dc cédigos de trabajo para el procesador de comandos

command.com.
Sintaxis: chep [nnn] donde nnn cs Ia tabla de cédigos que sc desea utilizar.
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Las siguientes son tablas de cédigos validas:

Valor, Tabla de codigos.
437 Estados Unidos.
850 Muitiligiic.
860 Portugués.
863 Francés Canadiense.
863 Nérdico.

Cls,
Borra la pantalla de la terminal,
Sintaxis:cls
Copy
Copia uno o més archivos a otro lugar. Este comando también agrega un
archivo a otro y copia archivos en ¢l mismo disco.
Sintaxis:
Para copiar archivos:
copy [unidad:] ruta de acceso al archivo 1 {unidad:] [ruta de acceso al archivo 2] [}
{7a] [#b]
copy [unidad:] ruta de acceso al archivo ] [/a] [/b]
[unidad:] [ruta de acceso al archivo 2]

Para agregar un archivo a otro:
copy ruta de acceso al archivo 1 + ruta de acceso al archivo 2 [...] ruta de acceso al

archivo N.
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El comando copy acepta los siguientes indicadores:

Indicador

Propo6sito

i

Hace que MS-DOS verifique si los sectores escritos en ¢l disco destino

han sido grabados correctamente.

/a

Le permite copiar archivos ASCIL Este indicador sc aplica al nombre de
archivo que le precede, y a todos los demés nombres de archivo en cl
comando, hasta que copy encuentre otro indicador /a o /b. Este
indicador hace que el procesador de comandos Ica hasta llcgar a la

marca de final de archivo.

Le permite copiar archivos binarios. Este indicador se aplica al nombre
de archivo que lc precede, y a todos los demds nombres de archivo en ¢l
comando, hasta que copy encuentre otro indicador /a o /b. Este
indicador hace que el procesador de comandos lea el niimero de bytes

especificado por el tamaiio del archivo en ¢l directorio.

City

Permite cambiar ¢l dispositivo utilizado para gencrar los comandos. Sintaxis:

ccty donde: dispositivo especifica ¢l dispositivo desde el cual vendrén los comandos
para MS-DOS.

Datc

Especifica 0 cambia la fecha en el sistema.

Sintaxis: Date (mm-dd-aa).

CMM.C
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Los valores permitidos son:
mm=1-12

dd =1-31

aa = 80 - 99 6 1980 - 2099

Del
Sin6nimo: erase

Elimina todos los archivos especificados por la unidad y la ruta de acceso at
archivo.

Sintaxis: del {unidad:] ruta de acceso al archivo.

o bien erase {unidad:] ruta de acceso al archivo,
Dir
Muestra los archivos almacenados en el directorio.

Sintaxis: dir junidad:] [ruta dc acccso al archivo] [/p] (],

El comando dir acepta los siguientes indicadores:

Indicador Prop6sito

fp Selecciona ¢l modo de pagina por pégina, haciendo una pausa después
de mostrar cada pégina (pantalla) de informacion del directorio, Para

continuar mostrando més informacién, presionc cualquier tecla.

w Sclecciona la visualizacion amplia que hace MS-DOS. Mucstra
anicamente los nombres de los archivos y ninguna otra informacién
refercnte a los archivos. La visualizacion amplia lista hasta cinco archivos

por linca.
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Dir muestra todos los archivos, su tamaiio en bytes y la fecha y hora de la
altima modificacion.

Path:

Asigna una ruta de bisqueda de comandos

Sintaxis: path [unidad:] [ruta de acceso][;[unidad:][ruta de acceso]...].

El comando path le permite indicar a MS-DOS en quc directorios debe buscar los
comandos extcrnos - después de que los busca en ¢l dircctorio de trabajo. El valor

predeterminado es ninguna ruta de acceso.

Prompt:
Cambia la sefal del sistema de MS-DOS.
Sintaxis: prompt [[texto][$cardcter]...]

Este comando le permite cambiar la sciial del sistema MS-DOS (por ejemplo A>).
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Para utilizar los caracteres para obtener sefiales especiales consultar la siguiente tabla:

Caracteres Schal,
3q El cardcter =
3 El cardcter $
$t La hora actual
§d La fecha actual
$p El directorio de trabajo de la unidad predeterminada
$v El niimero de la versién
$n La unidad de disco predeterminada
Sg El cardcter >
sl El caricter <
$b El carécter |
$ ENTRAR-AVANCE DE LINEA
3s Un espacio
$c Codigo ASCIH X'1B’ (escape)
$h Retroceso (para borrar un carécter que ha sido escrito cn la linca de
la scnal)
Ren

Sinénimo: Rename
Cambia el nombre de un archivo.

Ren {unidad:]{ruta de acceso] nombre de archivo 1 nombre de archivo 2.
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Set

Asigna a una cadena de caracteres en el ambicente ¢f valor de otra cadena para
utilizacion posterior cn programas.
Sintaxis: set {cadena = [cadena]]

Comandos internos para mantenimiento de directorios,

MS-DOS almacena archivos en directorios. Ademds de directorios, utiliza un
drea dentro el disco llamada Tabla de Asignacién de Archivos (FAT) lleva un
registro de la ubicacién de cada archivo. La tabla también asigna el espacio iibre que
hay en los discos para verificar que sc tenga espacio suficiente para crear nucvos
archivos. Estas dos 4reas del sistcma, los directorios y la Tabla de Asignacion de
archivos (FAT) lc pcrmiten a MS-DOS reconocer y organizar los archivos en los
discos.

TABLA DE ASIGNACION DE LOS ARCHIVOS (FAT)

Localizacién _ Archivo 1
Localizacién Archivo 2
Localizacién Archivo 3

Cuando hay mis de un usuario en la computadora o cuando sc cstd
trabajandé cn difercntes proyectos, ¢l nimero de archivos pucde llcgar a ser grande
y dificil de mancjar. Los directorios permiten agrupar los archivos cn categorias
convenientes. Cualquicr dircctorio pucde contener un médximo de 255 archivos. Estos

dircctorios también pucden contencer otros directorios {llamados subdircctorios). Esta
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organizacién de la cstructura de los archivos sc llama sistema dc directorios de

niveles miltiples o dircctorios jerarquicos.

El directorio rafz.

El primer nivel en un directorio de niveles multiples es el directorio rafz, el
cual se crea automéaticamente cuando se da formato a un disco y se comicnza a
colocar archivos en €1, Es posible crear directorios y subdirectorios adicionales deatro

del directorio rafz,

También cs posible moverse dentro del sistcma de directorios miltiples
empezando en la rafz, y pasando por los'subdirectorios intermedios para encontrar
un archivo especifico. También puede empezar en cualquicr lugar dentro del sistema
de archivos y volver hacia ¢l dircctorio raiz. O bien, se puede ir a cualquier directorio

directamente sin pasar por los niveles intermedios.
Debido a que se pucden colocar archivos en directorios diferentes, se pueden

tener archivos con los mismos nombres, pero con contenido distinto. La siguiente

figura mucstra una cstructura tipica de dircctorios de niveles miltiples.
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ORGANIZACION
(o) (o) Crome)

o) G

JUEGOS ) (VENTASMAY) Gavrasmad)

En cste cjemplo, han sido creados cinco subdirectorios del directorio rafz. Estos

subdirectorios son:

. Un directorio de comandos externos, llamado bin,

* Un directorio de usuarios que contiene subdirectorios separados para todos
los usuarios del sistema.

. Un directorio que contiene informacién de contabilidad llamado cuentas,

hd Un dircctorio de programas, llamado programa.

. Un directorio de archivos de texto llamado memos.

Como sc pucde ver, Beto, Martha y Reina ticnen cada uno su propio
directorio, los cuales son a su vez suhdirectorios del directorin usuario.Martha tiene
un subdircctorio llamado jucgos, y tanto Martha como Rcina ticnen un archivo
llamado ventas.may cn sus dircctorios, a pesar de que ¢l archivo ventas.may de

Martha no es ¢l mismo que ¢l archivo de Reina.
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Se pucde obtener una lista de los archivos en ¢l dircctorio juegos de Martha
escribicndo el siguicnte comando:

dir \ usuarios \ martha \ jucgos

Este comando le indica MS-DOS que vaya desde el directorio raiz al
directorio juegos, pasando por los directorios usuarios y martha, y lucgo que muestre
todos los nombres de archivos del dircctorio juegos.

4Qué ¢s una ruta de acceso al archivo?

Una ruta de aceeso al archivo es una sccuencia de nombres de directorios
scguidos por un nombre de archivo. Cada nombre de dircctorio csta scparado del
anterior por el simbolo \. Una ruta de acceso del directorio es diferente que una ruta
de acceso al archivo, ya que la primera no incluye un nombre de archivo.

El formato general de ruta de acceso al archivo es como sigue:

[Wombre de directorio]{\nombre de directorio.., nombre de archivo.

Una ruta de acceso al archivo pucde contener muchos nombres de directorio
hasta con un méaximo de 63 caracteres cn total, Si la ruta de acceso al archivo
comienza con ¢l simbolo \, MS-DOS busca ¢l archivo comenzando en la raiz del

sistema de dircctorios.

Directorios de origen.
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Un directorio de origen es cualquier dircctorio que contiene subdirectorios.
MS-DOS suministra anotaciones cspeciales abreviada para ¢l directorio de trabajo
y su directorio de origen correspondicnte, creando las siguicntes dos entradas

autométicamente cuando crea un directorio:

MS-DOS utiliza la abreviatura "." para indicar el nombre del directorio de

trabajo en todas las listas de directorios de niveles maltiples.

MS-DOS utiliza fa abreviatura *.." para ¢l directorio de origen correspondicnte

al directorio de trabajo (un nivel supcrior).

Comodines.
El comadin "?"

El signo de interrogacion (?) en un nombre de archivo o en una extensién del
nombre de archivo significa que cualquier caréicter pucde ocupar esa posicién, El
comando a continuacién, por ejemplo, mucstra todos los nombres de archivos en la
unidad predeterminada que empiezan con los caracteres memo, que tienen cualquier
carécter cn la siguicnte posicion, que terminan con los caracteres ago y que tienen
la extensi6n de .t

dir memo?ago.txt
He aquf algunos cjemplos de archivos que pucden ser listados por ¢l comando

anterior:

MEMO2AGO.TXT
MEMOYAGO.TXT
MEMOBAGO.TXT
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El comodin "*"

Un asterisco (*) incluido en un nombre dc archivo o cn una extension al
nombre de archivo, sipnifica que cualquier cardcter pucde ocupar esa posicion o
cualquicra de las posiciones restantes cn el nombre de archivo o extensién. Por
cjemplo, ¢l siguiente comando mucstra todos los archivos cn el directorio de la
unidad predeterminada cuyos nombres comicnzan con ios caracteres memo y que
tienen una cxtension de .ixt:

dir memo*.txt

He aqui algunos ejemplos de archivos que podrian ser mostrados por el

comando anterior:

MEMO2AGO.TXT
MEMO9AGO.TXT
MEMOBAGO.TXT
MEMOJUL.TXT
MEMOJUN.TXT

Como crear un directorio.

Para crear un directorio nuevo llamado usuario, bajo un subdirectorio de
trabajo simplemente sc escribe ¢l siguiente comando: mkdir usuario

Nota: ¢l comando mkdir puede ser abreviado como md simplemente.

Como cambiar un directorio de trabajo.
Con MS-DOS es ficil cambiar de un dircctorio a otro. Simplemente se escribe

¢l comando chdir (cambiar directorio) scguido de la ruta de acceso al directorio
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descado. Por cjemplo, si se escribe chdir \ usuario cambia ¢l dircctorio de trabajo

subdirectorio usuario.

Nota: El comando chdir puede abreviarse a cd,

Como eliminar un subdirectorio de trabajo.

Si se crea un dircetorio y Iuego sc decide que ya no sc ncceesita, es posible

climinarlo con ¢l comando rmdir (climinar subdircctorio de MS-DOS).

de acceso, pero ¢l directorio deberd estar vacio, excepto por las entradas "." y

El comando rmdir permite climinar cualquicr dircctorio especificando su ruta

Esto impide climinar accidentalmente archivos y directorios.

Como cambiar el nombre de un directorio.

No hay comando cspecifico en MS-DOS para cambiar ¢} nombre de un

subdirectorio, sin embargo es posible cambiar ¢l nombre de un directorio que no

tenga subdirectorio. Para hacer csto s¢ deben scpuir los siguientes pasos:

1)
2)

3)

4

CMM.C

Para crear ¢l nuevo directorio, se escribe: md\usuario\elimina.

Lucgo para copiar los archivos del directorio original al dircctorio nuevo, sc
escribe: copy \suario\pedro\®.* \usuarios\climina

Ahora para climinar el contenido del directorio original se escribe: del
\usuario\pedro\*.*

Finalmente para climinar el dircctorio original sc escribe: rd \usuario\pedro,
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Comandos externos del sistema.

INDICADOR PROPOSITO
Attrib, Muestra o cambia los atributos de archivos seleccionados en un
directorio,
Backup. Hace una copia de respaldo de uno o mas archivos de un disco
a otro disco.
Chkdsk. Examina cl disco ¢n la unidad cspecificada y busca errores,
Command. Comicnza el proceso de comandos.
Comp. Compara cl contenido de dos grupos de archivos.
Diskcomp. pmpara ¢l contenido del disco de 1a unidad origen con cl

disco de Ja unidad destino,

Diskcopy. Copia ¢l contenido del disco flexible de 1a unidad de origen a
un disco flexible con o sin formato de la unidad destino,

Format. Dar formato al disco en la unidad especificada para accptar
archivos MS-DOS.

Keyb. Carga un programa de control de tcclado.

Labcl. Crea, cambia o borra la ctiqueta de identificacion del volumen
cn ¢l disco.

Mode. Establecc los modos de operacién para dispositivos.

More. Envia la informacitn de salida a ia consola, una pantalla a la
VveCzZ.

CMM.C 46 F.l



CAPITULO HI

" INDICADOR PROPOSITO
Print Imprime un archivo de texto en una impresora de linca
micntras que csta procesando otros comandos del MS-DOS.
Rccover Recupera un archivo o disco que conticne scctores defectuosos.
Replace Actualiza versiones anteriores de archivos.
Restore Restaura archivos de los que se hizo copias de respaldos
utilizando ¢l programa hackup d¢ Microsoft o IBM.
Sclect Instala MS-DOS cn un nucvo disco flexible con fa informacién
descada pertinente a un pais especifico y el tipo del teclado.
Sort Lec la informacion de entrada, clasifica los datos, lucgo escribe
los datos clasificados cn la pantalla de la terminal, archivo u
otro dispositivo.
Sys Transticre ¢l sistema de archivos de MS-DOS desde ¢l disco de¢
la unidad predeterminada al disco de la unidad especificada
Tree Mucstra la ruta de acceso {y opcionalmente lista el contenido)
dc cada directorio y subdirectorio de la unidad especificada.
Xcopy Copia archivos y dircctorios, incluyendo directorios de niveles
inferiores, si cllos existen.
C.MM.C
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Archivo de procesamiento por lotes.

Con MS-DOS sc pucde colocar una secuencia de comandos en un archivo
especial llamado un archivo de procesamiento por lotes, y va a cjecutar la sccuencia

completa de comandos simplemente escribiendo ¢l nombre del archivo.

MS-DOS procesa estos "lotes” de comandos como si s¢ hubieran escrito desde
el teclado, Esto se denomina procesamiento por lotes. Al utilizar un archivo de

procesamicento por lotes, sélo se necesita recordar un comando en Jugar de varios,

Como crear archivos por lotes.

Se pueden crear archivos de procesamiento por lotes utilizando edit, el editor de

pantalla de MS-DOS o utilizando ¢l comando copy.
Ejemplo:

1)) Se eseribe lo siguicnte:
Copy con vernucvo.bat

2) Escriba las siguientes lineas rem Este ¢s un archivo para dar formato.
rem y verificar nuevos discos.
rem sc llama vernucvo.bat
pause Inserte cl disco nucvo cn la unidad b:
format b:/v
chkdsk b:
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3) Después de la (ltima es necesario presionar cntrl Z para guardar el archivo

de procesamicnto por lotes.

4) Para cjecutar cl archivo, simplemente sc escribe vernucevo.

{Qué cs un archivo autoexcc.bat?

Un archivo autoexce.bat permite ejecutar programas autométicamente cuando
arranca MS-DOS. Al utilizar un archivo autoexec.bat sc puede cvitar carpar dos

discos scparados s6lo para realizar tarcas repetitivas.

MS-DOS busea en ¢l directorio raiz de 1a unidad de disco predeterminada un
archivo llamado autoexec.bat. Si lo encuentra; MS-DOS lo procesa inmediatamente,
pasando por alto Jos mensaje de fecha y hora. Si MS-DOS no encuentra un archivo
autocxec.bat, los mensajes que le pide la fecha y la hora aparccerdn
automé4ticamente.

Como crcar un hivo de pr iento por lotes con pardmetros

recmplazablcs.

Con MS-DOS sc pucde crear un archivo de procesamicnto por Jotes (.bat) con
pardmetros reemplazables, donde un pardmetro ¢s una opcién de comando que sc
pucde definir. Estos pardmetros llamados %0 - %9, guardan una proposicién para
los valores que sc suministran cuando sc cscribe ¢l comando para cjecutar el archivo

de procesamicnto por lotes.
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Utilizando pardmetros recmplazables:
1) Para crear cl archivo ordenar.bat se cjecuta ¢l siguicnte comando: copy con
ordenarbat ‘
2) Como cjemplo sc pueden escribir estas lincas:
type % 2 | find "%1" > % 3
type % 3 | find sort > prn
del % 3
3) Para guardar el archivo de procesamiento por lotes, se presiona ctrl-Z y luego
ENTER.

Filtros.
Un filtro ¢s un comando que lee la informacion de cntrada, ia transforma de
alguna mancray luego la cnvia a la pantalla. En csta forma, la informacién de salida

csta "filtrada” por €l programa.

Los filtros en MS-DOS inciuyen: find (encontrar), more (més) y sort

(clasificar). Sus funciones son como sigue:

INDICADOR PROPOSITO
find Busca texto ¢n un archivo.
more Muestra el contenido de un archivo

pantalla por pantalla.

sort Ordena secucncialmente ¢l contenido de

un archivo.
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o iento de cc dos.

Si sc desea utilizar la informaci6n de salida de un comando como informacién
de entrada para otro, se pucden encadenar o entubar los comandos de MS-DOS. La
secuencia se hace separando comandos con el simbolo de sccuencia, una barra
vertical (]). El siguicnte comando, por cjemplo, muestra en la pantalla una lista del
directorio ordena alfabéticamente.

dir [sort.

La sccucencia envia toda la informacidn de salida generada por ¢l comando dir
(al lado izquierdo de la barra) como informacién de cntrada para ¢! comando sort
(al lado derecho de la barra). También sc puede utilizar el encadenamicnto con
redircccién si se desea enviar informacién de salida a un archivo. Supongamos que
se desan enviar datos ordenados a un archivo llamado direct.lis en la unidad B. Para

hacer esto se puede escribir lo siguicnte:
dir|sort > bdirectlis
Otro ejemplo: El siguicnte comando, por cjemplo, ordena el directorio, sc lo
muestra pantalla por pantalla y coloca ¢l mensaje -Mdas- en la parte inferior de la

pantalla cuando hay més texto cn ¢l archivo.

dir{sort|more.
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Estos conceptos nos pueden ayudar 4 crear archivos de procesamicnto por lote

un poco mas interesantes como nos mucstra el siguiente ejemplo:

Echo off

Type CANOMINA.DAT|SORT C:WOMINA.DAT/R>CANOMINALDAT
SORT CANOMINALDAT/ +11 > PRN

DEL CANOMINALDAT

Si se desea gencralizar nos pueden ayudar los pardmetro recmplazables
cambiando cANOMINA.DAT por c\%]1.

C dos de proc ? por lotes.

Ahora que sc han visto algunas de las capacidades de los archivos de
procesamicntos por lotes, sc listardn algunos comandos que agregan flexibilidad y

poder a cstos archivos.
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Comando Qué hace.
catl Llama un archivo dc procesamiento por lotes otro archivo igual
sin salir del archivo original.
ccho Activa o desactiva la caracteristica cco de los archivos de procesamicnto
por lotes, o mucstra cl estado actual de dicha caracteristica.
for Ejccuta un comando sobre un conjunto de archivos.
goto Procesa los comandos que comicnzan en la linea que siguc al rétulo
especificado.
if Ejeecuta un comando si |a condicién sc cumple.
pause Hace una pausa durante ¢l procesamicnto por lotes.
rem Muestra un comentario dentro de un archivo de procesamicnto por
lotes.
shift Incrementa ¢l mimero de pardmetros reemplazables en un proceso por -

lotes.

El cditor de lincas Edlin.

Edlin cs ¢l cditor de lincas dc MS-DOS, el cual se puede utilizar para crear

archivos de texto y guardarlos en disco. Edlin también ayuda a actualizar archivos

existentes, borrando, modificando ¢ inscrtando lincus ¢n los archivos.
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Como funciona Edlin.

Edlin divide el texto de un archivo en lincas, cada linca conticne bhasta 253
caracteres. Le asigna a cada linca un nimero y sicmpre numcra las lincas
consccutivamente, Pero, aunque aparecen cstos nimeros cn la pantalla cuando se usa

Edlin, éstos no forman partc dcl archivo.

Cuando inserta lincas de texto en un archivo, los nameros de las lincas
posteriores al texto insertado sc ajustan automdticamente. En forma similar, cuando
se eliminan lincas en un archivo, los ndmeros de las lincas siguientes al texto borrado

se renumeran automdaticamente,
Coémo iniciar Edlin,

Para iniciar Edlin, se utiliza el siguientc comando:

cdlin nombre de archivo

donde nombre de archivo cs ¢l nombre del archivo que sc desea modificar. Si se estd
crcando un archivo nucvo, ¢l nombre de archivo debe ser ¢l nombre del archivo y/o

ruta de acceso que se especificd.

Una vez que s escribe ¢l comando, Edlin mostrard lo siguicnte:

Archivo nuevo *_

Para comenzar a introducir texto, se debe escribir ¢l comando i que se explicard mis

adelante.
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Si s¢ quicre modificar un archivo ya cxistente cntonces Edlin al encontrar cl
nombre de archivo si la computadora ticne memoria suficicnte para cargar ¢l archivo

completo, Edlin muestra ¢l mensaje siguicnte:
Fin del archivo de cntrada

En cstos momentos s¢ puede modificar cl archivo utilizando los eemandos de
Edlin.

Si el archivo es muy grande para cargarlo en la memoria, Edlin carga lincas
del archivo hasta que la memoria sc llenc a sus 3/4 partes, y mucstra la scal dcl
asterisco (*). En cste instante s¢ pucde modificar a porcion del archivo que estd en

la memoria,

Para modificar el resto del archivo, se debe guardar algunas lincas modificadas
en un disco para libcrar la memoria. Edlin podrd entonces cargar las lincas no
modificadas del disco en la memoria. Para csta tarea son dtiles los comandos w

(write) y a (anexar), que sc verdn més adelante.
Como salir de Edlin y guardar los cambios.

Cuando termina la sesion de edicion y ¢l cursor sc encuentra después de la
seiial del asterisco (*), s¢ puede guardar cl archivo original y ¢l archivo actualizado
(el nucvo) utilizando ¢l comando ¢ (fin). Edlin cambia ¢} nombre del archivo original
asigndndole la extensin bak y guarda el archivo actualizado con ¢l nombre y la

extensién que se indicd al iniciar Edlin.
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Teclas especiales de cdicidn,

La siguicnte tabla resume los comandos, codigos y funciones de las teclas

especiales de edici6n.

Tecla Propasito
Fl1 Copia un cardcter del buffer a la linca nueva.
F2 Copia todos los caracteres del buffer hasta el cardcter especificado a

la linea nueva.

F3 Copia todos Ios caracteres restantes en el buffer del buffer a la linca

de comandos.

ELIMINAR [ No copia (sc salta) un carécter.

F4 No copia (sc salta) los caracteres en cl buffer, hasta el cardcter

especificado.

ANULAR | Borra la entrada actual y dcja ¢l buffer sin cambio.

INSERTAR | Activa y desactiva ¢l modo inscrtar.

F5 Hace dc la nucva linca, el nucvo buffer.

F6 Borra un caracter de la linea de comando y hace retroceder el cursor

un cspacio en cl buffer.

Cémo utilizar los comandos dec Edlin,

Edlin incluye varios comandos que ayudan a modificar lincas dc los archivos. La tabla

a continuacién presenty un resumen de ostos comandos:
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Comando Nombre Qué hace.
a Append Ancxa lincas del disco a la memoria.
c Copy Copia lincas
d Dclete Elimina lincas
linea Edit Modifica una o varias lincas.
c End Termina la sesién de cdicion y guarda los cambios.
i Inscrt Inscrta lincas de texto.
L List Muestra cierta cantidad de lineas.
m Move Mueve cicrta cantidad de texto a una linea cspecificada.
p Page Avanza a través dc un archivo, 23 lincas a la vez.
q Quit Finaliza la scsi6n dc cdicién sin guardar cl archivo.
T Replace Reemplaza un texto.
s Search Busca un texto.
t Transfer Transficre ¢l contenido de un archivo que sc estd
maodificando.
w Write Escribe las lincas especificadas en un disco.
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Optimizacion del Sistema.

La optimizacion del sistcma sc logra al personalizarle de mancra tal que pucda
utilizar sus propios recursos mds cficicntemente durante la ¢jecucion de tarcas habituales,
En cl ambicnte DOS, optimizar ¢l sistema ticnc como propésito ¢l obtencr un cquilibrio
entre la velocidad y la memoria, Usualmentc, el objetivo cerd alcanzar alguna de cstas dos

mctas:

- Obtener més memoria disponible para los programas. Podrd ser conveniente
liberar memoria, aunque sc tenga qué perder algo de velocidad, si la memoria

cs insuficicnte para cjecutar determinados programas.

- Aumentar |a velocidad del sistema tanto como sca posible, mantenicndo
suficicnte memoria, para la cjecucion de los programas. La velocidad sc podra
aumentar de dos maneras: utilizando mds cficicntemente el disco duro ¢

instalando los programas de utilidades de DOS.
Los recursos disponibles influyen sobre lo siguiente:

- Los programas que sc pucdan cjecutar,

. La rapidez con que pucdan cjccutarsc.

- La cantidad dc informacién que un programa pucda mancjar a un mismo
tiempo.

- El volumen de informacién que sc pueda almacenar de una scsién a otra.
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La memoria,

La mcmoria proporciona almaccnamicnto temporal para programas c informacion.
Esta localizada cn la tarjcta priacipal del sistema de la computadora o cn tarjctas de
memoria adicionales. Todos los programas deberdn cargarsc ¢n memoria para poder
cjccutarse.

En general, cuanto més cantidad de memoria sc tenga, mayor scrd la capacidad para
¢l almacenamicnto de informacién. Algunos programas requicren mds memoria que otros,
por ello ¢s posible aumentar la cantidad de memoria del sistema instalando una tarjeta de
memoria en una de las ranuras quc existen para tal proposito dentro de la computadora. Por
cjemplo, s¢ puede agregar una tarjeta de memoria de 2 Mb a un sistema que ya tenga 1 Mb
de memoria cn la tarjeta principal del sistcma. Asi, se podra obtener un sistcma con 3 Mb

de memoria.
El sistema podr4 tencr tres tipos de memoria:

- Convencional.

- Extendida.

- Expandida.
Ademés la mayoria de los sistemas dispondrén de un rca de memoria supcrior.
Los programas quc s¢ cjecutan con DOS, gencralmente utilizan memoria

convencional, Para que pucdan utilizar memoria extendida, expandida o superior, se deberd

instalar un administrador dc memoria que proporcione acceso a las mismas,
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Memoria convencional.

La memoria convencional cs la que cstd incorporada a todas las computadoras. La
mayoria de¢ las computadoras ticnen por lo menos 256 Kb de memoria convencional y
pueden acomodar hasta 640 Kb, Los programas podran utilizar la memoria convencional

sin las instrucciones especiales que se requicren para los otros tipos de memoria.

Memoria extendida (XMS)

Una mancra de aumentar la memoria del sistcma cs instalando memoria extendida.
La memoria extendida s6lo estd disponible ¢n sistcmas con procesadores 80286 o supcriores
(muchas computadoras 80286 y 8086 ticncn 640 Kb de memoria convencional y 384 Kb de
memoria extendida),

La mayoria de los programas quc utilizan memoria convencional no pucden usar
memoria extendida pucs los nimcros o direcciones que identifican posiciones dentro de la
memoria cxtendida para Jos programas son superiores a los que pucden reconocer. Sélo las
direcciones que cstén dentro de los 640 Kb de memoria convencional serdn reconocidas por

todos los programas.
Los programas necesitan instrucciones especialcs para reconocer las direcciones
supcriores de la memoria cxtendida. La memoria extendida cs rdpida y cficicnte para los

programas que puedan utilizarla; sin cmbargo, muchos no estén disciiados para cllo.

Para utilizar la mecmoria cxtendida més eficicntemente, sc deberd instalar un

programa denominado administrador de memoria extendida, Estc evitard cl uso simultinco
de la memoria, DOS incluye el administrador de memoria extendida HIMEM.SYS que estéd

en conformidad con las normas de Lotus/Intel/Microsoft/AST cXtended Memory
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Specification (XMS) version 2.0, que definen la mancra estdndar en gué los programas
utilizardn la memoria cxtendida cooperativamente. DOS sc puede cjccutar ¢t memoria

extendida, quedando asi Ja mayor cantidad de memoria convencional para fos programas.
Memoria expandida (EMS)
Otra manera dc aumentar la memoria del sistema por encima de 640 Kb cs

instalando memoria expandida. La mayoria de las computadoras pucden aceptar memoria

expandida, la cual consta de una tarjeta de memoria expandida que sc debe instalar en la

computadora y de un programa denominado administrador de memoria expandid,

incorparado a dicha tarjcta.

Un programa diseiado para utilizar memoria cxpandida no ticne acceso dirccto a la
informaci6n dc¢ la misma. La mecmoria expandida cstd dividida en segmentos de 16 Kb
denominados peginas. Cuando un programa solicita informacidn que se encucntra ¢n la
memoria expandida, traza un mapa de la pagina o {a copia a un drea denominada mareo de
pdgina (¢l marco dc pigina se encucntra en ¢l drca de memoria superior). Un programa

toma la informacién desde el marco de pagina.

Los administradores y las tarjetas de memoria cxpandida se ajustan a las normas de
Lotus/intel/Microsoft Expanded Memory Specifications (LIM EMS) version 3.2 6 4.0, gue
especifica como utilizan los programas la memoria expandida.

Algunos programas no pucden utilizar la memoria cxpandida porque no fucron
disefiados para interactuar con cl administrador de Ia misma. Sin embargo, como fa memoria
expandida fue introducida cn el mercado antes que la memoria extendida, fa mayor parte

de los programas estdn discitadas para utilizar la memoria expandida,
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Como el administrador de memoria cxpandida permite cl acceso a una cantidad
limitada de informacion al mismo ticmpo, la memoria expandida pucde ser mds lenta y

dificil de utilizar que Ja memoria cxtendida.
Area de memoria superior.

La mayoria dc los sistcmas tiencn 384 Kb dc drea de memoria superior, que s¢
cncuentra ¢n una posicion inmediatamente adyacente a la memoria convencional de 640 Kb,
El drea de memoria supcrior no s¢ considera parte de {a memoria total de la computadora
porque los programas no pueden almacenar informacién en clla. Normalmente, s¢ rescrva

para la cjecucién del hardware del sistema, tal como ¢l monitor.

La informacion podré copiarse desdc otro tipo de memoria a las partes dc memoria
superior no utilizadas por el sistema. Estas partes no utilizadas son los llamados bloques de
memoria superior uno de los usos de csa planificacién cs la ejecucién de programas que

utilicen memoria expandida.

Con un sistema con un procesador 80386 o supcrior y memoria extendida, DOS
podré utilizar ¢l 4rca dc memoria superior para liberards  memoria convencional en la
computadora. DOS dispone de comandos quc permiten almacenar algunos controladores
de dispositivos y programas fucra de la memoria convencional, normalmente en la memoria
cxtendida. DOS colocard esos controladores y programas fucra de la memoria convencional,
cn ¢l arca de memoria superior, en la que podrén cjccutarse satisfactoriumente. El nimero
de controladores de dispositivos y programas quc sc puedan ejecutar en el drea de memoria
superior dependerd del drea no utilizada por el sistema y por el marco de pégina de la

mcmoria expandida, si sc cstd utilizando alguno.
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El sisterna operativo Unix.

E! nombre Unix cs mucho mds que un amplio conjunto d¢ programas dc
computadora. Fue creado como marco de referencia para desarrollar software; cs
decir, crear programas y sistemas con base cn el método cientifico.

Unix ¢s un sistema operativo para computadoras desarroliado en Jos
laboratorios Bell, en Nueva Jersey, Estados Unidos por Ken Thompson y Dennis
Ritchie. ’

E! nombre Unix proviene de un jucgo de palabras acorde con fa filosofia de
su disefo. En 1965, los Laboratorios Bell y la compafia General Electric participaron
¢n un proyecto de desarrollo de sistemas operativos, integrado al proyecto MAC de
Instituto Tecnolégico de Massachusctts (MIT), cuyo objetivo era dischar un gran
sistema multivsuario denominado "Multics”. De esta experiencia se recogicron
muchos aspectos que hasta la fecha son importantes en programacion de sistemus,
pero el proyecto no culminé. Thompson, Ritchic y otros participantes en cl proyecto
Multics aprendicron la leccion y aiios después bautizaron a su nucvo sistema con cl
nombre de Unix, que ticnc una connotacién contraria a la de multiplicidad y

complejidad.

Unix y la mayor parte dc los sistcmas quc sc cjecutan cn ¢l estdn cscritos cn
lenguaje C, y han servido para demostrar que un sistema operativo interactivo y
poderose no neccsariamente ¢s grande y caro, ya sea un equipo o en cantidud de
cbdigo, ya que pucde utilizarse c¢n minicomputadoras de costo reducido y el

desarrollo inicial de su sistera principal requirié menos de dos anos hombre.
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La filosofia de operacion de Unix estd basada en el concepto de herramicntas
de softwarc.

Entrc las caracteristicas del sistema operativo Unix sc cncuentran las

siguientes:

Es un sistema operativo multiusuario, con capacidad de simular
multiprocesamicnto y procesamicnto no intcractivo.
Esti escrito en un lenguaje de alto nivel:C.

Disponc de un lenguaje de control programable, llamado Shell.Ofrece
facilidades para la creacién de programas y sistemas y ¢l ambicnte adccuado para las
tarcas de disciio de software. ’

Emplea mancjo dindmico de memoria (por intcrcambio o por paginacion).

Ticne capacidad de interconexién de procesos.

Emplea un sistema jerdrquico de archivos, con facilidades de proteccién de
archivos, cucntas y procesos.

Usa un mancjo consistente de archivos de diversos tipos.

Ticne facilidades para redircccionamicnto de cntradas/salidas.

Incluyc mds de un centenar de subsistemas y varios lenguajes de

programacion,

Garantiza un alto grado de portabilidad,
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E! sistema sc busa cn un nicleo (conocido como Kernel), que reside
permanentemente cn la memori, y que aticnde todas las lamadas del sistema,
administra ¢l acccso a los archivos y el inicio o la suspension de las tarcas de los

usuarios.

Unix permite quc los programas scan independicntes de los dispositivos
periféricos; la salida de cada programa o utileria del sistema pucde dirigirse a
archivos en disco, impresoras o terminales, y cxiste también la posibilidad de
comunicacién entre los proccsos para crear conjuntos arbitrarios y complcjos de

procesos concurrentes cooperativos.

La comunicacién con ¢l sistema Unix se da mediante un programa
especializado de control llamado Shell. Este s un lenguaje de control, un inérprete,
y un lenguaje de programacidn, cuyas caracteristicas Jo hacen sumamente flexible
para las tareas de un centro de cémputo. Como lenguaje de programacion, abarca

€stos aspectos:

Ofrece las estructuras de control normales:  sccucnciacion, itcracion

condicional, seleccion, y otras.

Por cjemplo, sc¢ puede hacer que un usuario entre dircctamente a su sesién,

cjecute un programa cn particular y salga autométicamente del sistema al terminar

de usarlo.

CMM.C 65 F.l.



LA COMPUTACION Y SUS HERRAMIENTAS

"LENGUAJES"

"SISTEMAS NUMERICOS"

El sistema numérico de més uso cs ¢l decimal. Con €l se pucde representar
cualquicr cantidad por grande o pequeiia que sca, se pucden llevar cuenta de eventos
y sucesos, cfectuar las operaciones aritméticas bdsicas o calcular expresiones

algebraicas complejas.

Existen otros sistcmas numéricos con los cuales cs posible obtener fos mismos

resultados, que con ¢l sistema decimal,

La existencia de cstos sistcras numéricos, no es una mera curiosidad det
campo de las matematicas. De hecho, las computadoras que sc disciian y fabrican cn
la actualidad cstin basadas cn cl sistema de numeracidn binaria o sistema de

numeracion de dos digitos: ¢l cero y el uno.

El sistema numérico decimal (SND) utiliza diez digitos o simbolos quc,

combinados permiten representar cualquicr cantidad.

El digito 8 cuando ocupa la tercera posicién antes del punto decimal
representa ochocientas unidades, muy diferentes a las ochenta unidades que
representarfa si ocupara la segunda posicion. Esta propicdad de asignar valor a los

digitos de acuerdo a su posicin, hace de nucstro SND un sistema posicional.

Para contar asccndentemente cnteros consceutivos desde cl cero, se comienza

por agatar los dicz digitos conocidos en la primera posicidn a la izquicrda del punto .
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decimal. Cuando esto ocurre es neccsatio ocupar la siguiente posicion a la izquierda,

con lo que es posible iniciar una nueva cuenta en la primera posicién.

Cuando sc trata de efectuar operaciones aritméticas, los sistcmas numéricos
posicionales ofrecen muchas ventajas. La suma, la resta, la multiplicacion y la division
s¢ reducen a unas cuantas rcglas muy scncillas para cada tipo de opcracion, quc
invariablemente conducen al resultado correcto, ya sca de nameros cnieros o
fraccionario. Estas reglas comienzan por indicar la forma de escribir los ndmeros,
unos con relacién a otros. Después sc efectian repetidamente operaciones
elementales, teniendo mucho cuidado de los "acarrzos™ que estas operaciones
elementales producen.

El Sistema Binario tienc como elementos el cero y ¢l uno. La basc para su
cxpresion polinomial ¢s el 2 y todas las reglas que rigen la numeracion decimal sc
aplican a éstc sistema.

El conteo ascendente en binario se logra combinando ceros y unos cn

diferentes posiciones que se ir4n ocupando més rdpidamente que ¢n ¢l sistema

decimal.
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SISTEMA DECIMAL SISTEMA BINARIO

0 0

1 1

2 10

3 1

4 100
5 101
6 110
7 11
8 1000
9 1001
10 1010
11 1011
12 1100
13 1101
14 ’ 1110
15 1111
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"SISTEMAS NUMERICOS"

DECIMAL BINARIO OCTAL HEXADECIMAL

0 0 0 0

1 1 1

2 10 2 2
3 1 3 3
4 100 4 4
5 101 5 5
6 110 6 6
7 111 7 7
8 1000 10 8
9 1001 1 9
10 1010 12 A
11 1011 13 B
12 1100 14 C
13 1101 15 D
14 1110 16 E
15 1111 17 F
16 10000 20 10
17 10001 21 11
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"CODIGOS"

El ser humano posce 6rganos que le permiten comunicarse cn forma oral:
labios, dientes, lengua, laringe y el resto del aparato bucal, para transmitir palabras
y sonidos; y los oidos para recibirlos. Sin embargo, esic tipo de comunicacién
solamente es posiblc cuando dos personas conocen ¢l mismo lenguaje o la misma

manera de codificar la informaci6n.

De igual manera quc ¢l habla scria imposible sin lenguajes comunes, la
comunicacién entre computadoras seria imposible sin ¢l acuerdo de c6digos comunes.

Las computadoras usan un lenguaje binario para representar internamente la
informacion. Puesto que algunos de los dispositivos con los que han de comunicarse
las computadoras cstdn diseiiados para el uso humano (impresoras y terminales de
video principalmente) es importante que el c6digo de comunicaciones de la
computadora sea compatible con la comunicacién humana. En la actualidad se
dispone de muchos métodos para lograr csa compatibilidad. Cada método incluye una
mancra diferente de codificar las letras y nimeros que forman la basc de la
comunicacién cntre personas,

Las ventajas de que todas las computadoras usen el mismo cédigo de
comunicacién son claras, sin embargo ain no s¢ ha conseguido la adopeién de un
cédigo universal. Una mirada a la historia de la evolucion de los cédigos hard més

facil la comprension de la situacion actual de éstos.
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Inexplicablcmentc la humanidad vivié vasios siglos usando i arreglo limitado
de cinco rengloncs y cinco columnas ¢n sus telecomunicaciones. Los prisioncras de
la época medieval se comunicaban cntre sf con una tabla similar de 5 x 5 pura
codificar 26 letras del alfabeto romano. Para contencer 26 caracteres o letras cn 25
fugares, los prisioneros usaban las mismas coordenadas para las letras §y J. Los
prisioneros enviaban sus mensajes golpeando pares de nimeros en las paredes de
acuerdo a las coordenadas de las letras. Asi, un golpe, una pausa, y otro golpe
significaba la letra A.

Los inconvenicntes de fa tabla de 5 x 5 afectaron a todo el mundo, cn todos
los niveles de Ja sociedad. En 1551, el matemitico italiano Gerolamo Cardano
propuso usar cinco antorchas en cinco torres de manera similar en quc los

prisioneros usaban sonidos.

En 1803, los inventores de Franciay Alemania pensaban en telégrafos dpticos
utilizando cédigos iguaics a los de Cardano,

El descubrimicnto de la electricidad introdujo muchas nucvas posibilidadcs,
aunque parccia que nadic sabia exactamente que hacer con elta. Una de las primeras
proposiciones para un ¢6digo de telecomunicaciones, enviada a una revista escocesa
en 1753 y firmada C.M,, cra simple aunque poseia importantes implicaciones. C.M.
queria instalar de pueblo a pucblo un cabic para cada letra del alfabeto.

Samuel Morsc y otras personas pronto utilizaron clectroimancs cn las
comunicaciancs. En 1835 Morsc inventd ¢l codigo de puntos y rayas, ¢ hizo repetidas
demostracioncs ¢n los afios siguicntes en muchas partes de los Estados Unidos, Por

primera vez, of mimero 5 dejod de ser un nldmero magico en las comunicaciones, El
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cédigo de Morse usaba combinaciones de uno a seis puntos o rayas, para representar
cada simbolo, y pausas para indicar cl final de un cardcter o palabra y ¢l comicenzo
de la siguicnte. El cédigo Morse pronto sc convirtié ¢n norma para los Estados
Unidos. Los Europcos desarrollaron una version internacional del eédigo Morse en
1851. A principios del siglo actual surgid un gran intcrés en recmplazar a los
operadores humanos del telégrafo por mdquina automaticas. El eédigo Morse resultd
inadecuado para ser dccodificado por méquinas, debido principalmente a los

problemas causados por la longitud variable de los caractercs.

En 1880, al otro Jado de] Atléntico, J. M. Baudot desarroll6 un cédigo que se
convirti6 en una dc las normas de las comunicacionces telegraficas internacionales.
Puesto que ¢l c6digo de Baudot utilizaba el mismo nimero de digitos binarios para
representar cada caricter, resultaba mas adecuado para su decodificacién por medio
de la maquina. Desafortunadamente, ¢l ndmero de digitos binarios cra solamente de
cinco. Este cédigo de 5 bits podia penerar Gnicamente 32 posibles combinaciones,
menos de las neccsarias para represcntar las 26 letras del alfabeto inglés, los dicz
digitos decimales y los simbolas de puntuacién.

Baudot utilizé dos caracteres que no s¢ imprimian para distinguir entre letras
y otros simbolos. Estos caracicres scrvian para sclcccionar uno de los dos conjuntos
de simbolos. La recepeion del codigo de letras hacia que todo cddigo siguicnte fucra
interpretado como Ietra del alfabeto; la recepeion del cidigo de figuras hacia que
todos los codigos siguicntcs fucran interpretados como nimcros o simbolos de
puntuacién. Por cjemplo, después de recibir el eddigo de letras, la secuencia 10,000
significaba "A"; si la misma sccuencia sc recibia después del codigo de figuras

significarfa "I" .
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Después de asignar 2 de las 36 posibles combinacienes para distinguir letras
y ofras figuras, quedaban 30 combinaciones para represcntar caracteres en cada
conjunto, csta cantidad adn no era suficiente para una comunicacidn confiable entre
méquinas; ademds, en cste codigo no sc asignaban combinaciones para verificacion
de crrores. La pérdida de un bit podia trastornar todo un mensaje y lo tinico que las
compaiias telegrificas podian hacer para protegersc de la ocurrencia de crrores, cra

1a retransmision total de los mensajes.

Otro cédigo de 5 bits aparceid en 1900, ¢l codigo Murray. Este codigo era
difercnte al de Baudot solamente en la asignacion de significado a las posibles
combinaciones de bits. Al igual que Baudot, usaba dos codigos para letras y otras
figuras y carccia dc valores para detectar la ocurrencia de errores. La contribucion
de Murray a las técnicas de telecomunicaciones fuc la dc provocar la primera
incompatibilidad de cédigos.

Evidentemente 5 bits no fucron suficicntes. Las comunicaciones modernas
requicren ¢6digos que permitan representar todos los simbolos que sc acostumbran
imprimir, y todavia dejar espacio para vigilar la ocurrencia de errores. Los eddigos
deben ser tales que, permitan su correcta decodificacion atin cuando las transmisioncs
anteriores hayan sufrido crrores en su envio. Pero mds importante, los codigos
modernos necesitan ser expandibles. Las comunicaciones por maquina no deben

detenerse por falta de prevision cn cste aspeeto.

ASCIH (se¢ pronuncia ASQUI) es un cddigo moderno de 7 bits. Con él sc
pucden representar 128 caracteres, No todus son de impresion. Dentro del conjunto
de caracteres que sc representan cstds las letras del alfabeto (mayisculas y

mindsculas), los 10 numerales (0,1.......9), y los signos de puntuacion.
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Las combinaciones quc no representan caractercs de impresion s¢ llaman
codigos de control y sirven para controlar el funcionamicnto de los dispositivos que
reciben la informacion.

El cédigo ASCII es utilizado como cédigo primario para intercambiar
informacién en miles de instrumentos y cquipos de cémputo. Sin embargo ¢l que un
dispositivo "cnticnda” ¢l codigo ASCII no significa que no pueda mancjar otros
cé6digos. Por cjemplo el cadigp EBCDIC (Extendid Binary Coded Decimal
Interchange Codc), propio de la marca IBM y que muchos otros constructores de
cquipo han instalado cn sus maquinas.

Otros cddigos binarios de uso cspecial cn las computadoras y dispositivos
digitales son: ¢l GRAY o cddigo dc distancia unitaria, para cl control de
desplazamicnto de mccanismos por computadora y el cddigo BCD (Binary Coded

Decimal) para la conversidn y representacién en decimales de ndmeros binarios.
LENGUAJE DE MAQUINA

El lenguaje de maquina cs una representacion particular de instrucciones y
datos, los cuales son interpretados INMEDIATAMENTE por ¢l hardware de la

computadora, Esta representa término de ceros y unos.

Un programa eserito cn lenguaje de miquina no requiere de una traduccién
para que la computadora lo cjecute, por ello el Jenguaje de méquina también se le
denomina CODIGO DE MAQUINA.

Ejemplo un programa que cucnta de 0 al 99, claborado para el

microprocesador Z - 80, cs ¢l siguicnte:
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0000 1110
0000 0000
0011 1110
0110 0100
000 1100
1001 0001
1100 0001
0000 0010
0010 0000

Programa cscrito cn c6digo de miquina que cucnta del 0 al 99

Estas nueve combinacioncs de bits representa un pequefio programa, ¢l cual

puede ser dificilmente comprendido. Cada modelo de computadora tiene un codigo

de méquina propio, ya que su arquitcctura interna es diferente a la de otra.

Para que cualquicr programa pucda ser ejecutado por la computadora es

necesario que sc cncuentre cscrito cl {enguaje de mayuina, pucs cs la dnica manera

en que la computadora pucde "cntender” las 6rdencs que sc le dan. Por to que todo

programa claborado c¢n otro Icnguajc de programacion (BASIC, PASCAL,

FORTRAN, C, ETC.) debe ser traducido al ¢édigo de madquina para que pucda ser

cjecutado.

CMM.C

75

F.IL



LA COMPUTACION Y SUS HERRAMIENTAS

El programa cn lenguaje de mdquina cs una actividad que rara vez se
presenta. Ejemplo de cllos son: ¢l encendido de una computadora, cl hacer
modificaciones a un programa sobre su cddigo de miquina o programar

clectr6énicamente un circuito.

LENGUAJE ENSAMBLAGOR

A diferencia del lenguaje de miquina, cl lenguaje cnsamblador consta de un
conjunto de instruccioncs representadas con caracteres atfanuméricos, que son
nemotécnicos de palabras que indican instrucciones lo cual da una mayor

comprension.

He aqui el mismo programa contador de 0 - 99, quc cn el inicio anterior sc

presentd en cédigo de mdquina, ahora en lenguaje ensamblador.

Programa Comentarios

LD C, Cargar a C con un cero (LOAD)

LD A, 63 Cargar A con 63 (hexadecimal, es 99 en decimal).
Ciclo INCC Incrementa ¢l contador de C.

SUBC Hacer la resta (substraccién)C-A.

Jp NZ ciclo Si el resultado no fuc cero, salta (jump) a "ciclo”

Como sc observa es mids sencillo cntender un programa cn lcnguaje

ensamblador,

CMM.C 76 F.l.



CAPITULO 111

Una instruccién de lenguaje ensumblador constaria de uno o mds grupos de

bits al representarse en codigo de maquina,

Al igual que ¢l lenguaje de médquing, ¢l lenguaje ensamblador es especifico de
la marca de a computadora.

Para que un programa en lenguaje ensamblador pueda cjecutarse es necesario
que sc tenga su representacion en codigo de méguina, a través de una traduccion.
Este proceso lo lieva a cabo cl programa ensamblador,

Es importante no confundir entre ¢l programa Ensamblador, cuya funcién cs

traducir, y un programa cn lenguaje Ensamblador, como ef contador que se presento,

Gréficamente se pucde ver asf:

Programa cn Programa
lenguaje -——————————> Programa > en codigo
ensamblador Ensamblador mdquina

Algunas caracteristicas de la programacion cn lenguaje de méquina son:

- Permite utitizar por completo todas tas fucilidades del computador, lo cual
no sucede cn todos los lenguajes. Esto sc debe a su intima relacidn con cf
hardware.

CMM.C 77 F.l



LA COMPUTACION Y SUS HERRAMIENTAS

- Generalmente sc¢ obticne programas mds peguchos, y por 1o tanto mas

répidos ¢n su cjecucion que utifizan otros lenguajes.

Por csa razoncs, muchas funciones especiales de computador son programas

en ensamblador para ser utilizados por los usvarios de la mquina.

COMPILADORES E INTERPRETES

Los COMPILADORES son programas que, tenicndo como cntradas un

programa fuentc cn ¢l lenguaje de alto nivel, produce un programa objeto listo para

ser cjecutado.

Los compiladores son propios de cada lcnguaje dc programacion. Asi un

programa escrito en Fortran solumente podrin se ejecutado si se dispone de un

compilador Fortran en la computadora.

a)

b)

)

CMM.C

El trabajo de los compiladores puede ser dividido en varias fases:

Andlisis lexicografico. Verificacién de que las palabras utilizadas cn el

programa fuente son vilidas en el lenguaje.

Andlisis de sintaxis. Examen de la ortografia y organizacién dc cada

instruccién del programa fucnte.

Gencracién de cddigo intermedio. Produccién de un conjunto de instruccioncs
similares a las dc un lenguaje ensamblador que corresponde al programa que

se estd compilando.
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d) Generacidn de cadigo de miquina: Produccidn tinal del programa objeto.

e) Optimizacion de codigo. Simplificacion del codigo intermedio obtenido, con
el fin de producir un programa objeto mds compacto y con uso dptimo de Ja

memoria.

Existen rutinas para la deteccidn y mancjo de crrores, las cuales cstdn
presentes en cada una de las frases, detectando errores en las eserituras del progrania

fuente e irregularidades en el proceso de compilacién.

Si un programa fuente ticne crrores, ¢l compitador los detecta y no sc produce
cl programa objeto correspondicntc, hasta que dichos crrores scan corregidos por ¢l
programador,

Anteriormente la claboracion de un programa compilado era una tarca ardua,
"Por cjemplo, para claborar ¢l primer compilador de Fortran fucron nccesarios 18
afios - hombre de trabajo, Actualmente, gracias a técnicas sofisticadas, los expertos
encargados ya no requicren tanto ticmpo.

Para la programacién en lenguajes comn FORTRAN, COBOL, ALGOL,
PASCAL vy algunas versiones de BASIC, se utilizan compiladores.

Un INTERPRETE cs un programa quc traducc y cjccuta una por una las
instrucciones dc un programa fucnte cscrito en lenguaje de alto nivel. A diferencia
de un Compilador cl Interprete no produce un programa abjcto, sino quc analiza la
sintaxis y seméntica de cada linca dcl programa y, si son correctas, las cjecuta, de lo

contrario manda un mensaje del error correspondicnte y sc suspende la ejecucion,
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En cl caso de detectar un’ error, éste puede ser corregido, siendo posible

continuar con la cjecucion de programas cn la linca donde sc suspendio,

En casi todas lus versiones de BASIC para microcomputadoras, asi como de
los lenguajes LISP, FORTH Y LOGO, sc utilizan intérpretes.

"DEFINICION DE LENGUAJES DE PROGRAMACION"
AdA.

Moderno Lenguaje de programacién de alto nivel (1979). Fue desarrollado por
una Comisién del Departamento de Defensa de Estados Unidos para gestionar los
problemas de multiprogramacion y multiproceso en tiempo real, tanto de tipo
cientifico como de tipo administrativo. El nombre de ADA sc le dio ¢n honor de
Lady Ada Lovelace.

Algol.

Algorithmic Language. Lenguaje de alto nivel escrito originalmente en el afio

de 1958 para uso de programacién matematica.

Posteriormente s¢ fue hacicndo mds prictico y consiguié una mayor
divulgacién; del lenguaje ALGOL sc derivo el lenguaje PASCAL.
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APL.

Lenguaje de Programacién de alto nivel de notable importancia teérica. El
nombre se deriva de A Programming Language titulo del libro en ¢l que este
lenguaje fuc presentado cn cl afo 1962,

Assembly Language.

Lenguaje Ensamblador. Lenguaje de programacién muy similar al lenguaje
méquina y, por este motivo, caracteristico de cada ordenador.

Se trata de un lenguaje simbdlico. A cada una de sus instruccioncs
corresponde una sola instruccion de maquina. Aunquc incémodo y no trusludable,

permite aprovechar al méximo las capacidades del ordenador,
Basic.

Beginner’s All-Purposc Symbolic Instruction Code.

Codigo de Instruccioncs Simb6licas de Propasito. Lenguaje de programacion
de alto nivel desarrollado, para facilitar ¢l emplco de los ordenadores por partc de
principiantes en la Universidad Amcricana de Dartmouth en ¢l afio de 1964,
Actualmente, es ¢l lenguaje més utilizado en las pequeiias computadoras.

Lenguaje C.

Moderno Lenguaje de programacién de tipo estructurade. Sc trata de un
lenguajc compacto, cficaz y ficilmente desplazable, muy adaptado para la escritura
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dc Software de basc, y que debe su recicnte difusion al ¢xito del sistcma opcrativo

UNIX , escrito precisamente en este lenguaje C.
Cobol.

Estados Unidos convocd a los  representantes  de  dependencias
gubernamentales y fabricantes de computadoras para estudiar la posibilidad de
adoptar un lenguajc comin para ¢l procesamicnto de datos de negocios. En csa
reunién sc estableci6 la Conferencia sobre Lenguajes de Sistemas de Datosodasyl)

y en enero de 1960 este grupo completd sus especificaciones para establecer Ienguaje
comin destinado a los negocios (common business - oricnted lenguage - Cobol).

El nucvo lenguaje serfa independiente de la maquina y sc escribirfa cn inglés.

La documentacién automdtica s¢ proporcionarfa mediante un programa que
pudiera lecr cualquicr persona que no fucra programador. Ya no scria nceesario que

los programadores escribicran comentarios sobre o que ejecutaban sus programas.

Casi podria decirse que conservaban los comentarios y se deshacian de la

codificaci6n.

La comunicacion entre el cjecutivo de negocios que solicitaba ¢l programa y
cl programador que lo escribia mcjoraria, ya que ambos cstarian cn posibilidad de

lecr el programa.

El ticmpo requerido para escribir ¢l programa se reducirfa, dejando la

cadificacién de los detalles al compitador de Cobol.

CMM.C 82 F.l.



CAPITULO 111

El ticmpo dc depuracion se reduciria, al hacer que imprimicra ¢l compilador
Cobol mensajes de diagnastico, indicando todos los crrores de programacién posibles,

Una vez escrito, ¢l programa deberia poder correrse en una computadora de
otro modelo o fabricante, hacicndo Ia recopilacion después de unos cuantos cambios

menores.

El adiestramiento de un programador en Cobol deberia ser para cualquicr
computadora.

Todos estos eran objctivos muy valiosos para ¢l Departamento de !a Defensa,
debido a la gran varicdad dc computadoras que utiliza y a la movilidad de sus
programadores, lo quc resuitaba igualmente vélido para toda fa industria dc las

computadoras.

Las especificaciones originales en Cobol s¢ publicaron en 1960, y sc
denominaron Cobol 60. Esta version fuc implantada tanto por RCA como por la
Divisi6én Univac de la Sperry Rand. La mayoria de los otros fabricantes esperaron
hasta que Codasyl actualiz6 ¢! lenguaje ¢l afio siguiente y lo publicd bajo e! nombre
de Cobol 61. A partir de entonces, se han escrito compiladores Cobol para casi todas
las computadoras las computadoras destinadas a utilizar cintas quc estdn cn
funcionamicnto. En 1968, ¢l Amcrican National Standard Institutc publicé ¢l Cobol
Standar ANS. Durante los scis afios siguicnles, sc agregaron caracteristicas y
capacidades incorporadas por varios fabricantes, muchos de los cuales se incluycron
en cl Cobol estandar ANS 1974, En vista de los cambios acclerados en las téenicas
de programacién y el mejorumiento continuo de las méquinas y los cquipos, los

lenguajes de programaciin se encuentran cn un estado de cambio constante y el por
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otro lado, ¢l Cobol, con su amplisima cstructura y diversas capacidades, cstd més
encauzado para servir al programador profesional, no obstante, su disciio es tal que

resulta bastante legible.
Fortran.

En 1954 sc sugirié la idea de lenguaje "FORmula TRANslating” (traduccion
de férmulas). El propésito era disciiar cste sistema, basdndose en el hecho de que
las proposiciones fucran tan scmejantes a ta terminologia algebraica como resultara
factible. Asf pues, sc constituy6é un comite que dirigicra cste proyecto, cn cl que s¢
incluyé a John Backus de IBM, R. A. Hughes dcl Laboratorio de Irradiacién de la
Universidad de California en Livermore, y Roy Nutt de United Aircraft. Al principio
de 1957, cl Fortran se comenzd a correr en IBM 704 y en 1960, 1a Burroughs publicé

una versitn para su Datatron 205,

Esté marcé ¢l principio de una tendencia importante en los lenguajes
independientes del fabricante, Jo que llevé a un uso muy difundido del Fortran
pricticamente entrc todos los fabricantes de computadoras. Sin embargo, casi
inmcdiatamente surgid ¢l problema de la tendencia que seguia cada fabricante de
computadoras para ampliar su versién del lenguaje, con- ¢l propésito de
perfeccionarlo un poco méas que el de la competencia. Puesto que la mayorifa de los
fabricantes tenian ideas distintas sobre el "mejor modo® de hacer algo, se puso en
peligro el concepto de accesibilidad a las diferentes méquinas. Este problema se
corrigio, gracias a la organizacion de normas que hoy sc conoce como el American
National Standards Institutc (ANSI). EI ANSI ha tcnido éxito, gracias a la

participacién de grandes comités compucstos por represcntantes tanto de usuarios
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como de fabricantes de computadoras, para definir un Fortran cstdndar, al que se
han adherido los fabricantes cn forma més o menos razonable.

La versién mds gencralizada del lenguaje ¢s el Fortran 1V, que sc estandarizé
en 1966. El estindar mis reciente (ANSI X3.9-1978) se publicé en 1978; se le
denomina comdnmente como Fortran 77 (ya que originalmente se lc habfa

programado para su publicacién en 1977).

La preparaci6n de programas en Fortran no exige grandes conocimientos de
la computadora, de su lenguaje de méaquina o de cémo funciona. Lo tinico que debe
conocer ¢l usuario son las reglas del Fortran propiamente dicho.

Lisp.

Lenguaje de programacién de alto nivel, creado por J.MacCarthy,
especializado en el tratamiento de listas. Es un lenguaje interactivo, bastante
complejo, que se emplea sobre todo en inteligencia artificial (AI). No est4 l;1uy
difundido a causa de su complicada sintaxis.

Prolog.

Término con las primeras sflabas de las voces francesas Programation Logique.
Lenguaje de programacion cuyas instrucciones representan frases 16gicas. Este
lenguaje presenta una estructura totalmente distinta a la de los lenguajes simbélicos

de alto nivel. S¢ usa como el Lisp en Intcligencia Artificial.

Logo.
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El LOGO c¢s un lenguaje utilizado normalmente cn las escuelas de ensciianza
primaria, fundamentaimente para introducir a los escolarcs en ¢l manejo y empleo

de las computadoras.

Su funcién es muy difcrente a la de los anteriores lenguajes que hemos visto,
de ahf que su forma de trabajar sea completamente diferente a la de los demés
lenguajes.

Fuc desarroliado por ¢l profesor Scymour Papert cn cl laboratorio de
Inteligencia Artificial del Instituto Tecnolégico de Massachussets, y su origen
descansa en Ja bisqueda de métodos de aprendizaje en ¢l mancjo de las
computadoras por parte de los nifios.

Como es légico, al ser un lenguaje fundamentalmente destinado a los nifios,

posec una sencillez y claridad asombrosas.

Sin embargo, cllo no quiere decir que no se pucdan resolver problemas
complicados con él, sino que més bien ahi radica su potencia; es decir que, siendo
un lenguaje tan fécil de aprender y usar, pueden llegar a construirse programas muy
complejos. :

Desde fucgo, no posee la potencia de un lenguaje COBOL, FORTRAN o

PASCAL, pero no la neeesita al no tener ¢l mismo campo de actuacion que ellos.

Tienc Ia ventaja de que no es preciso tener ningdn conocimicnto previo de

computacién ni de computadoras para aprender y construir programas con LOGO.
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Simplemente, basta con el aprendizaje de unos cuantos comandos para iniciar la

construccién de algin programa que funcione.
Modula.

Lenguaje relativamente nucvo, desarrollado por Niklaus Wirth, creador de
Pascal. Lenguaje modula siendo cada médulo un conjunto de declaraciones que

pueden reunirse para hacer programas muy estructurados y legibles.
Pascal

Este Ienguaje recibe su nombre del matemaético y fildsofo francés Blaise Pascal
y fue desarrollado por Niklaus Wirth, en ¢l afio de 1970.

_ Puede decirse que este lenguaje es un intermedio cntre cl FdRTRAN yel
BASIC, ya que posce la potencia de célculo y la rapidez del FORTRAN y la
capacidad de sencillez del BASIC, aunque no tiene potencia del manejo de grandes
masas de informacién, como el COBOL. Ademés, es un lenguaje estructurado; es
decir, los programas escritos con €l son ficiles de sepuir grancias a quc su
programacién es secuencial y sin saltos de una linea a otra, los cuales sicmpre
dificultan ¢l seguimiento de un programa. El PASCAL es uno de los lenguajes con
mas poder de estructuracién que existen,

Gracias a que posce lo mejor de BASICy del FORTRAN, es un lenguaje que

sc ha adoptado para realizar programas en muchas computadoras que necesitan

resolver tanto problemas cientificos como problemas con poco célculo, pero que
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precisan de una gran rapidez. Su Gnico punto negro es la falta de potencia para

mancjar eficazmente grandes masas de informaci6n almacenadas en discos o cintas,

RPG.

Los lenguajes COBOL y FORTRAN constituyen, respectivamente,
instrumentos poderosos para fines generales con ct uso de la computadora, para ¢l
campo de los negocios y el cientifico respectivamente. No obstante, pricticamente en
todas las disciplinas hay cicrto tipo dec problemas que ocurren de un modo
gencralizado y €l trazado continuo de diagramas dc flujo y la definicién de la 16gica
de los programas da origen a una "Reinvenci6n de la Rueda®. Como resultado de
cllo, se han desarrollado varios tipos ¢specializados de lenguajes. Una de las
funciones comuncs de la programaciones comunes de la programacién cn ¢l campo
de los negocios s¢ relaciona con la produccion de informes, sobre todo a partir del
procesamiento de grupos de datos Maestro Detalie.

Tipicamente, csos informes requicren el clculo y la impresion de sus totales
y subtotales como parte del informe. Por cjemplo, en un sistema de némina, cada
registro de empleado pucde contener un cédigo para indicar ¢l departamento en que
trabaja la persona. Los registros del archivo de entradas s agrupan entonces segiin
este c6digo. Durante el ciclo de procesamiento, ¢l pago bruto total, ¢l pago en horas
extras y asi sucesivamente, en cada departamento, sc acumularfan al igual que para
la compaiifa como un todo. Al completar ¢l procesamiento de un departamento dado
(que se reconoce al leer la primera tarjeta del siguiente grupo de departamentos), ¢l
total del mismo s¢ imprimira. Al lcer ¢l registro de fin de archivo del uitimo total de
departamento y los totales de la compaiiia, se imprimirén los resultados. Esta ¢s una

tarca comin ¢ implica una légica hasta cicrto punto truculenta.
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Este tipo de necesidades ha dado origen a la evolucion de lenguajes especiales
para pgencrar informes. El que se cocuentra con mayor frecucncia cs cl llamado
REPORT PROGRAM GENERATOR (RPG) (Generador de Programas Enformes)
Introducido por IBM con sus computadoras SYSTEM/360. La principal caracteristica
de los lenguajes tipp RPG, se relaciona con la inclusion de una sccuencia légica
bésica en ¢l lenguaje mismo. Un aspecto importante de resolver, es cstablecer el flujo
l6gico del programa cn la forma de un diagrama de flujo. En RPG, gran parte dc
csta l6gica sc define previamente dentro de la estructura del lenguaje propiamente
dicho, Lucgo, cl programador debe suministrarle al sistema RPG la siguicnte

informacién:

- Caracteristicas dcl Archivo.

- Formato de Entrada.

- Célculos que sc van a ejecutar.
- Requisitos de Salida.

Forth.
Con una pequeia, pero crecicnie y entusiasta comunidad de usuarios, s¢
desarrolla para aplicaciones de control (uso de una computadora, control de

magquinaria). Es menos util en trabajos con grandes mimeros (célculos matematicos
en aplicaciones cicntificas y de ingenicria).

Snobol.

CMM.C 8 F.L



LA COMPUTACION Y SUS HERRAMIENTAS

STRING - ORIENTED - SYMBOLIC LANGUAGE. Es un lenguaje de
programacién desarrollado en los Bell Telephone Laboratorics por D.J. Farber, R.E.
Griwold ¢ I. P Polonsky para compilacién de programas y gencracion de ceuaciones
simbdlicas. Una proposicion de SNOBOL cs una regla que opera sobre cadenas con

nombres simbdlicos.,
"PAQUETES"
Mancjador dc Basc de Datos.

Las computadoras pucden buscar informacion en los archivos muchos més
répido que una persona, cuando mayor sca la cantidad de informacién cntre la cual
s¢ ha dc buscar un dato, mayor cs la ayuda que pucde proporcionarle una
computadora. En su forma mds simple (y mis barata), una base de datos ¢s poco més
que una agenda computarizada que puede buscar nombre, direcciones y nimeros
telefonicos. Los programas de base de datos més sofisticados y méas caros pueden

realizar operaciones mucho mis complicadas,

Para formarnos una idca del potencial de una base de datos, tomemos ¢l
ejemplo de un botdnico que csté recogicndo informucion para un libro que tratard
sobre sctas exoticas y venenosas. Estc botanico habri confeccionado extensos fichcros
accrca de las diversas especics y su medio natural. También habrd tomado apuntes

extrafdos de diversos libros de consultay tendrd una lista bibliogrifica intercambiable,

Antes de quc la computadora sc convirtiera cn una miquina accesible, la
informacion recogida debis ser transcrita en fichas, que tenfun que ser ordenadas

alfabéticamente cn un fichero. Con un programa de basc de datos y uma
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computadora, toda la informacién pucdc almaccnarse en la memoria de éste.
Valiéndosc del potencial de la base de datos, el botdnico pucde obtener al instantc
la respucsta a sus consultas. Si necesitara confeccionar una lista de todas las sctas
que cxisten cn Catalufia, 1a base de datos no podria hacerla por €l si precisara una
lista alfabética de todos los libros que contengan las palabras veneno o vencnoso y

hongo o seta, también Ja base de datos trabajaria por él.
Cdleulo.

La hoja de célculo s la respuesta a todas csas preguntas como :

-y qué pasaria si .7
Que suele resolverse con una calculadora y varias rollos de papel. Toda empresa que
tiene un producto para vender posce muchas variables. La modificacién de una de
ellas afccta por lo general a las otras. '
Consideremos las preguntas que pucde formularse ¢l propictario de un cine:
- ¢Si vendicran todas las localidades, a cudnto podria rebajar ¢l precio de cuda
localidad?
- 6Obtendriamos mayores ingresos bajando el precio de los helados y mantcnicndo
fa misma cantidad dc vendedores, o seria mis rentable aumentar ¢l precio y tomar

dos cmplcados nucvos?

Es probable que ambas decisiones afecten a todo el negocio,
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El descenso de los precios podria implicar, mayores ventas, pero reducir el
margen de benceficios. Una hoja de cileulo es un programa cspecial que puede
ofrecer respucstas inmediatas para cste tipo de plantcamicntos.

Todos los niimeros basicos que han de mancjarse se disponcn en forma de
lincas y columnas y sc¢ cspecifica la relacidn existente entre cada linca y columnas,

Los usuarios de hojas clectranicas suclen scr cjccutivds responsables de costos
o ingenicros y cicentificos que deben trabajar con informacidn numérica variable. Por

To general, Jas hojas clectrénicas requieren unidades de disco y una impresora.
Procesador de Palabras.

Con un programa dc tratamicnto de textos; la computadora ofrece avances

notables en rclacion a la maquina de cscribir convencional.

Hasta los mas cficicntcs mccandgrafos suclcn comcter crrores, pcro con un
proccsador de textos s¢ pucden conscguir cartas perfectas impresas y, al mismo :

ticmpo, aumentar la productividad. j

El teclado del ordenador sustituye a las teclas de la mdquina de escribir, Las
palabras que sc teclean aparccen instantdncamente cn la pantalla, asi como
aparccerian, con la mdquina de cscribir, sobre ¢l papel. Pero aqui termina toda

similitud y entra en jucgo cl potencial de la computadora.

En la pantalla los crrores pucden corregirse de forma instantdnca. Las
palabras sc reeseriben o se hacen desaparecer, incluso pucden borrarse pdrrafos
enteros. Sin cmbargo, los procesadores de textos no sdlo sirven para borrar palabras.

Los pensamicntos de una persona quedan explicados con mayor claridad reordenando
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las oracioncs, pudi¢ndosc hacerlo ahi mismo, cn la puntalla. Las palabras u oraciones
quc desea desplazar a otro sitio de la hoja se borran temporalmente (cl programa de
tratamiento de textos lus retira de 1a pantalla y las almacena en la memoria de la
computiadora). Luego pucde inscrtarlas exactumente donde sc desea.

Una vez redactado ¢l documento cn la forma que usted desca, puede
imprimirse utilizando la impresora del ordenador, o almaccnarse ¢n un cassette o cn
un disco flexible para use interior.

Graficadores.

La capacidad de crear copias impresas de los diagramas que aparecen en la

de una computadora cs un requisito esencial para muchas personas que

P

utilizan la méquina profesionalmente. Ingenieros, Cicntificos, Diseiadores y hombre

de negocios necesitan diagramas y cuadros con un grado de precision que no pucden
suministrar las impresoras convencionales. El Gnico dispositivo que pucde crear esas
imfgenes ¢s un trazador de imdgencs, y hasta hace poco tiempo, éste resultado

excesivamente caro para cl usuario de la computadora personal.

Los trazos de graficos de una forma completamente distinta a las impresoras:
trazan . lincas entre dos puntos en ¢l lugar dc partir de formas preestublecidas o

modelos de puntos.
El tipo tradicional dc trazador de graficos se conoce con ¢l nombre de lecho

plano, debido a que ¢l papel es fijado a una placa plana, sobre la cual se desplaza cl

pantagrafo.
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111.2 HARDWARE.

Ha sido tal la proliferacién de las computadoras, sobre todo en ¢n los paises
industrializados, que resulta poco probable cncontrar una determinada actividad
humana en que no esté involucrada de una u otra forma la computadora.

Otro Iugar dondc la computadora vienc a ser de gran utilidad cs cl
laboratorio, El medio experimental requiere tanto del control del experimento como

dc los dispositivos de adquisicion y anélisis de grandes cantidades de datos.

Las microcomputadoras, resultan idcales para estos propdsitos. Estas
computadoras sc utilizan ¢n proyectos de Ingenicria, Fisica y Quimica, substituyendo
parcial o totalmente a otros instrumentos cientificos, Ademds, brindan al cientifico
la la oportunidad de verificar sus propios resultados, retroalimentando nueva
informacién al sistema, lo que permitc cfectuar cambios ¢n un ambientc

cxperimental.

La utilizacién de la computadoras cn las distintas 4rcas cxistcntes entre
nuestro medio como podemos darnos cucnta ¢s muy importante 0 en su caso muy
util actualmente casi cn todos los lugares sc tiene una computadora, en algunos casos

solo como auxiliar.

Hardware:
- Unidad central de proceso.
- Memoria Central o Interna (RAM 6 ROM).
- Unidad Aritmética (coprocesador matcmtico).
- Unidad Logica.
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Hardware:
Migquina 0 computadora, parte fisica del equipo de computo (tangible).

Es la estructura fisica una computadora digital ¢s una méquina sumamente
sofisticada y complcja, que requicre de una descripeidn altamente detallada sobre la
solucién de un problema, para que €sta pucda emitir respucstas validas y confiables,
Por lo tanto si se desca que Ja computadora resuclva un problema es necesario
conocerla, por un lado, ¢l funcionamicnto general de ésta y, por otro, el método de
solucién del problema en cucstion.

Las computadoras han sido disciiadas cn semejanza con ¢l scr humano, que
recibe informacién (a través de los scntidos), la procesa (en cercbro y sistema

nesvioso), y da respucsta (mediante ¢l habla y movimicnto).

El caso de las computadoras es similar, poscen:
- Dispositivos de entrada:
- Discos.
- Modems.
- Teclado.
- Proceso.
- Unidad Central de Proceso: CPU

- Dispositivos de salida:
- Discos.

- Modems

- Impresoras.

- Monitores.

- Cintas
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CISC: Es cl jucgo de Instrucciones Complcjo,
RISC: Es cl jucgo de Instrucciones Reducidos.

Capacidadcs o potenciar

XT
286
Tipo de Maqguina < 386
AT < | 486
586 o Pentium
1) Microcomputadora<
Monousuarios
Tipo de Trabajo < { Multiusuarios
Multiprocesador

Estaciones

2} Minicomputadora:

Es una maquina mecdiana. Consta de una computadora central a la cual
pucden cstar concctadas terminales (sistema de red) su limitacion cs para atender a

64 terminales como méaximo.
3) Supcrcomputadoras (Maxicomputadora):

Es una miquina grande que hace trabajos mayores. Es conocida también con
c! nombre dc MAINFRANE esti computadora ticne como cardcteristica que

controla mas de 64 terminales.
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4) Computadora Digital:
Son las computadoras que procesan unicamente informacion nimerica.

5) Computadora Analdgica:
Este tipo dc computadoras procesan sciiales clectricas de informacién

(clectréeardiogramas, encefalogramas).

6) Computadora Hibrida:
Esta computadora puede trabajar como si fucré digital y analdgica.

Partes que lo forman:

1) Unidad de control de proceso:

Unidad Aritmética
Procesador <
Unida de Control

Las funciones de la unidad central d¢ proceso de la computadora son
andlogas, en cicrto sentido, a las de un cercbro humano, Esta s¢ cncarga de
coordinar y organizar cada una de las funciones de las demds partes de la

computadora.

También sc cncarga de cjecutar, al pic dc la lIctra, cada uma dc las

instrucciones que el usuario le proporciona.
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Para todo csto hablamos de:

- Unidad de Control.
- Unidad de Aritmética y Logica.

Procesador: Son los circuitos gue trabaja a un cicrto ritmo, si las instrucciones

son cortas pucden entrar dentro de un ciclo de reloj.

Unidad de Control: Sus funciones consisten en leer y escribir contenidos en
las celdillas de fa memoria; levar y traer datos entre celdillas de memoriay celdilias

especiales y, decodificar y cjecutar las instrucciones de un programa.

Para lograr un trabajo coordinado, la unidad de control cuenta con un "reloj"
yue indica ¢cn quc momcento sc debe iniciar una operacion. El “relojf" es un circuito
que cmite impulsos clectronicos a través de los cuales se sincroniza cl funcionamicato
de todos los circuitos electrénicos quce integran a ta computadora. La frecuencia del
reloj de las computadoras determina su velocidad de operacion. Los rangos varian
de 1 a 66 Mhz (Milloncs de ciclos por segundo) para microcomputadorasy de 10 a

200 Mhz para computadoras més grandes

La unidad dc control también cuenta con una organizacién jerérquica de
funcioncs de tal forma que, dependicndo de las operaciones que esté desarrollando,
serd capaz de atender a uno u otro requerimicnto de las demds unidades que

intcgran a la computadora,

MIPS: Son los millones de Instrucciones por segundo que un procesador puede

cjccutar.
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MFLOPS: Son millones de Instrucciones de punto flotante de la maquina, es decir,
quec tan potente ¢s cn operaciones nimericas con decimales

CHIPS: Circuitos que forman la unidad central de Proceso,
2) Memoria Central o Interna

RAM ———> ROM
El concepto de memoria sc aplica a todo dispositivo electrénico que pueda
almaccnar  informacién. La unidad de memoria de la computadora permite,
almaccnar intrucciones como datos, y ademds resultados parciales y finales que s¢
generen. La memoria estd constituida por un  conjunto de celdillas, que son
precisamente el lugar donde se almacenara la instruccion, ¢l dato, o el resultado

parcial.
3) Unidad Aritmética
Coprocesador
Es la unidad encargada dc realizar todas las opcraciones aritméticas
aplicables a los datos almacenados. Esta unidad pucde realizar un mimero reducido
de operaciones clementales a gran velocidad. Las operaciones que puede efectuar

son:

- Suma y resta de dos nidmeros. - Multiplicacién y divisi6n de dos nimeros con

decimales y ¢n punto flotante,
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4) Unidad Logica
Se¢ cncarga de realizar operaciones l6gicas apiicables a los datos almacenados.

- Operaciones Légicas AND,OR, NOT.
- Comparacién entre dos valores.
"RAM*

Random Access Memory / Memoria de Acceso Aleatorio,

- Memoria de lectura y escritura.

- Pierde Informacion con la falta dc encrgia cléetrica (Volatil).

- Se puedcen direccionar su celditlas aleatoriamente. - En esta memoria residen los programas

y datos del usuario.
"ROM"

Rcad Only Memory / Mcmoria de solo lectura.

- Mcmoria de lectura,

- Instrucciones permanentes grabadas con anterioridad,
- No se afecta por la falta de corriente cléctrica.

- El usuario podré utilizar las instrucciones que contiene, mas no podréd modificarlas.

"Tipo de Dispositivos”

"Equipo Periférico”

El equipo periférico s¢ conccta al equipo central (CPU y memoria principal)

a través de los subsistemas de entrada/salida,
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Por medio de la unidad de cntrada, ¢l usuario le porporciona a la

computadora ¢l programa, los datos y las instrucciones necesarias.

Los resultados que se gencren de dicha comunicacién son enviades por la

computadora hacia el ¢xterior a través de las unidades de salida,
El equipo periférico de entrada méds comin cs;

- Lectora de Tarjetas perforadas.

- Lectora de Cinta de Papel.

- Lectora Optica.

- Lectora de Cinta Magnética.

- Teclade Alfanimericos,

- Micréfonos.

- Cidmaras de T.V.

- Sensores (térmicos, cléctricos, ctc.)

- Cintas
Algunos de los dispositivos periféricos de salida mads comuncs son ¢

- Impresoras de Papel.

- Gréficadores.

- Perforadora de Tarjetas,

- Perforadora de Cinta dc Papel.
- Pantalla de Video.

- Autoparlantes.

- Microfichas.

- Cintas
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El conjunto de cstos dispositivos torman ¢l cquipo periférico de una
computadora. Cuando alguno de cstos dispositivos estd situado a distancia de la
computadora y concctado a clla mediante una linca de transmision, un periférico se

conviertc cn una terminal.

En los @ltimos 10 afos, los avances de Ja teenologia (especialmente la
microelectrénica) han permitido que los métodos de transferencia de informacién en
las computadoras scan més variados y eficientes. Por cjemplo las antiguas tarjctas
perforadas han sido sustituidas por terminales de video, concctadas cn linea a la
computadora, lo que permite a los usuarios mantener un verdadero didlogo con la
mégquina. Otros dispositivos como las impresoras de papcl han resistido el embate de
la innovacién tecnoldgica al mismo tiempo que han aprovechado los adelantos en
diseiio mecdnico y electronico para volverse mis cficicntes. Algunos més no son solo
versiones desarrofladas de cquipo ya existente son dispositivos novedosos como
sintctizadores de la voz que permite la utilizacién de las computadoras cn tareas
nuevas o que incrementa su rendimiento en aplicaciones normales. Como ejemplo

de ¢stos nucvos dispositivos sc ticne:

- Lectoras de codigo de barras que permite automatizar la administracion de una

ticnda dc autoservicio.

- Graficadoras de alta resolucién con las que sc obtienen dibujos de ingenieria o

planos arquitcctonicos.

- Sintctizadores de audio con los cuales se podra hacer hablar a las computadoras o

producir misica de vanguardia,
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- Digitalizadores de dos y hasta tres dimensiones para dar a conocer a la

computadora graficas, figuras y contornos,

- Pantallas de colores para desplegar graficas ¢ imdgencs en movimicnto. Para
mostrar figuras matematicas de lus que hasta ahora, sélo se conocia su representacion

matemaética,

- Impresoras de matriz de puntos, para dotar con cllas a los pequeiios cquipos de

cdmputo que muy pronto cada persona tendré cn su casa.

- Brazos dc Robots pata abaratar la fabricucién de muchos productos o para ¢l

manejo de sustancias o experimentos peligrosos.

- Relojes digitales que permiten a las computadoras sincronizar su operacin con

eventos cxternos.

- Pantallas sensibles al tacto para complementar los teclados de las terminales y hacer

més ripida y flexibic ta comunicacién con la computadora.

- Impresoras Laser (Light Amplificaction by Stimulated Emission of Radation) quc
reduce a segundos el tiempo nccesario para imprimir miles de hojas con letras,

nimeros y dibujos.

- Discos Opticos para guardar cnormes cantidades dc datos, que pueden ser

recuperados en cucstién de segundos,

En general cada dispositivo periférico entrega informacion a la computadora

o recibe informacion de la computadora, En ¢l primer caso se trata de equipo
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periférico de entrada. En ¢l segundo, cquipo periférico de salida. Asi, una lectora de
cinta de papel (lus que siguen usando en miquinas especiales) es equipo periférico
de entrada y una méquina graficadora es equipo periférico de salidu.

La pertenencia a una de estas dos categorias no siempre cs clara para algunos
dispositivos como las terminales remotas, que lo mismo envian y reciben informacion
de la computadora.

"Cansola o Terminal”

Es parte integrante del Hardware, ademis nos comunica con cl C.P.U. al

operador de la méaquina.
"Terminal”
Estd integrado dentro del Hardware, y en eila se reciben los comandos.

La consola o terminal la medimos por ¢! tamafio de la pantalla, es decir, ¢l

nimero de renglones y ¢l nimero de columnas,
"Impresoras”
Es un cjemplo tipico dc equipo periférico de salida.
Con la impresora podemos llevar una copia ¢n papel de los textos o gréficos

con que estemos trabajando. De acuerdo al mecanismo utilizado para imprimir

cxisten varios tipos de impresoras:
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- Dc margarita: Usa un mecanismo de rucda de margarita para generar los
caracteres, similar al dc una mdquina de cscribir, Son mis lentas quc otras

impresoras y mds costosas. S6lo imprimen textos no grafican.

- Dc matriz : En clla los caracteres son compucstos de puntos creados al accionar un
grupo de agujas, las que, en difcrentes combinaciones forman distintos caracteres, La
mayoria de cllas son bidireccionales, es decir, imprimen caracteres de izquicrda a
derecha y de derccha a izquicrda. Son las impresoras méas comunes y permiten

imprimir textos y gréficas.

- De chorro de tinta: Como su nombre lo indica, dispara pequeias cantidades de
tinta (como una jeringa), de acucrdo al caracter que se quicra imprimir y son

controladas magneticamente.

- Térmicas: La cabeza de la impresora transmite calor a un papel sensible, de modo

que cambia ¢l color en édrcas afectadas. Son silenciosas y de costo razonable.

- De rayo laser: Es una variante de la anterior, funciona a través de un haz de luz

sobre la superficic de papel.

El clemento de impresién cs un ldser de baja potencia que gencra un rayo que
es modulado por un clemento permitiendo o bloqucando ¢! paso de la luz. Un disco
de espejos desvia el rayo barriendo repetitivamente el tambor fotoconductor. De esta
forma, los caractercs quedan trazados cléctricamente sobre ¢l tambor, Al girar estc
iiltimo sc le aplica una tinta pulverizada que sélo se adhicre a las zonas expuestas al
rayo ldscr. Esta tinta ¢s la que se transficre al papel plasmando la impresion de los

diversos caracteres.
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Las cualidades que sc busca reunir en una impresora de computadora son las

siguicntes:

- Rapidez : miles de lincas impresas por scgundo. encontramos desde las lentas de
100 cps (caractercs por scgundo), también las hay de 300 cps, 450 cps. En las
impresoras LASER 4 o 6 ppm (pédgina por minuto)} y pucden llegar a 200 ppm.

Las impresoras que nos hacen lincas cn vez de caracter pueden hacer de 100
a 200 o mias. Las podemos encontrar de 40,80,120 150 Mb, quc ¢s el tamaiio d¢

cstriming.

- Versatilidad : (lo mismo pucden imprimir letras y mimeros de varios alfabetos, que

imprimir graficas y dibujos).

- Economia : (que su precio no sca mayor al costo del resto del equipo al que se

conecta, y que su costo de operacién sea bajo).

- Calidad dec Impresion : (que los documentos que produzca sean similares alos que

producc una cficicnte secrelaria con una méquina de escribir cléctrica).

- Calidad de Funcionamicnto: (que no produzca mucho ruido,menos de 30 decibeles;

y que no requicra de frecuentes visitas del personal de mantcnimicato).

- La podemos medir por su nivel y tamaiio de carro.

- carta | > 10"

> 15"
- El ancho de papel de expresa en milimetros, o bien en pulgadas.

- mds grande |
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- Densidad dc caracteres por linca: Indica cl nimero de caracteres que pueden
imprimirsc cn cada linca, Las densidades mas comunes son de 80 y 132 caracteres

por linea.

- Densidad de lincas: Indica ¢l cspaciado entre lineas y se expresa en niimero de
lincas por pulgada, o mds raramente, en mimero de lincas por centimetro, lo mds

comun es en 6 renglones por pulgada u 8 renglones por pulgada.

- Forma de¢ Alimentacion del Papel: El arrastre del papel puede realizarse por
friccién o por traccion. Cuando ¢l mecanismo es de friccion, ¢l arrastre del papel
(que aparece en forma de bobina o rollo) se produce al girar ¢n sentido oportuno los
dos rodillos entre los que éste se desplaza. Las impresoras con mecanismo dc
traccién emplean del denominado papel continuo, plegado hoja a hoja de forma
complementaria (fan fold), en cuyos laterales existen sendas franjas de agujeros que

sc insertan en ¢l mecanismo de arrastre que cs accionado por un motor.

- Tamano de buffer: Dado que el ordenador entrega los datos a una velocidad mucho
mayor que la de cscritura dc la impresora, todas cllas van cquipadas con una

memoria interna llamada buffer.

Los datos quc llegan dcl ordenador se almacenan en este buffer y 1a impresora
los extrac del mismo para realizar su impresién. Cuando el buffer csta lieno sc
comunica al ordenador la imposibilidad de recibir mas datos. La capacidad del buffer
pucde ser dc una o varias lincas. Asf, pucs, cuando hay quc escribir algo, cl
ordenador no tienc que cstar bloqucado cn csta actividad, sino que mandard un
bloque de datos llenando ¢l buffer y se dedicard a otras tareas hasta que ¢! buffer
esté vacio de nucvo, instante cn ¢l que procedera a transferir un nuevo bloque de

datos.
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- Tipo de Interfacc: Los tipos dc interface normalizados y mas frccuentes cn
impresoras son:

- Centronics (paralclo)

- RS - 232 (serie)

- Bucle de 20 mA (seric)

- 1EEE 488 (paralclo)

Elinterfacc Centronics consta dc un grupo normalizado de lineas, a través de
las que el ordenador transficre los datos a imprimir, la orden de impresion.., y la
impresora responde si estd libre o no para recibir datos, si ha detectado algin tipo

de crror, si s¢ ha terminado ¢l papel. ctc.

El RS-232 es un interface de tipn.scric que esta definido en funci6n de las
caracteristicas de los niveles cléctricos que sc otorgan a los bits de la informaci6n a
transferir.

En ¢l bucle de 20 mA, la comunicacién sc establece de forma seric mediante
niveles de intensidad de corriente cléetrica,

IEEE 488 s un bus dc comunicacién normalizado para concxiones entre

ordenador y dispositivos periféricos.

- Posibitidad de cscritura de caracteres especiales: El alfabeto de algunos idiomas
incluye caracteres tinicos o especiales. Este ¢s ¢l caso del castellano cn ¢l que existen
la lctra "i", algunas imprcsoras pucden escribir este tipo particular de caracteres

scleccionando la opcion a través de determinados microinterruptores internos.

Estas impresoras no estdn limitadas a un conjunto fijo de caracteres, sino que

permiten la construccién de caracteres de todos los cstilos y tamaiios casi a voluntad.
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Igualmente permiten la claboracion de grificas y dibujos que presentan diferentes

tonos de gris. En ¢! dominio de la formacion de imdgenes son inmejorables.

Entre toda una amplia variedad de impresoras para computadoras destacan
aqucllas lamadas de "matriz de puntos”. Se trata de impresoras de bajo costo con
posibilidades de graficacion , que sc pucden conectar a cquipos pequefios de

computo. La desventaja que presentan s una pobre calidad de impresion.

La impresién matricial consiste en componer una letra, un nimero o cualquier

otro simbolo con la seleccién de puntos de una tabla o matriz.

Estas impresoras no estan limitadas a un conjunto fijo de caracteres, sino que
permiten la construccion de caracteres de todos cstilos y tamaios casi a voluntad.
Igualmente permiten 1a claboracion de graficas y dibujos que presentan diferentes
tonos de gris. En ¢l dominio de la formacién de imdgenes estas técnicas son

inmejorables.

Las primeras impresoras matriciales fueron introducidas desde hace muchos
aflos por la compaiifa IBM. El mismo principio sc siguc usando: los puntos que
forman las letras son obtenidos sobre cl papel por 1a accitin de "martillos” muy finos
que golpean ¢l papel y marcan un punto con cinta entintada como en cualquicr
magquina de escribir.

Para imprimir una letra la impresora matricial de impacto ponc cn
funcionamiento varios martillos, y asf, cs esencialmente més lenta quc una impresora
de banda dondc cl caracter ya esta formado y s6lo basta un golpe para obtener su

impresion.
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Figura Impresion Matricial,

Si se accpta menor calidad de dibujo, la impresora matricial es més silenciosa
que la de caracteres, pero su versatilidad de uso ¢s lo que la hace muy preciada. Con
clla se pueden imprimir simbolos, curvas, dibujos diversos, ademas de todos los

caracteres posibles ¢ imaginables.

Alin los sfmbolos dc la cscritura japoncsa o china pueden manejarse con cstas

miquinas (las de més alta resolucion), sin que esto signifique cambios en su disefio.

"Discos"

Como cjemplo de dispositivos periféricos de almecenamiento externo se
describe a continuacion los discos que podemos encontrar en ¢l mercado, la gran
capacidad de alamacenamicnto y rdpida recuperacién de informacién.

Los discos son dispositivos realizados con material magnético que guardan
informacién.

Las unidades de disco magnético necesitan de una cabeza para escribir los
datos ¢n la superficic del disco para después poderlos leer. Se trata de un mecanismo

clectromagnético que, en csencia, es similar o la cabeza de una grabadora de audio
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convencional. Estos mecanismos precisan de sistcmas que coloquen correctamente
la cabcza sobre pistas a determinados radios del disco, ademds de un sistema
clectrénico que codifica los datos de un modo util para su almaccnamicnto, o los

decifra para enviarlos a la computadora.

La escritura y lectura de los datos dependen de las propiedades magnéticas
tanto del medio donde sc almacenan como de la cabeza que los cscribe y los lec,
Existen dos tipos de discos flexibies en los que su unica diferencia es su

tamafio, que son :

Tamafio: 3 12" Tamaiio: 5 1/4"
720 K. Baja densidad 360 K. Baja densidad
1.4 M.B. Alta densidad 1.2 M.B. Alta densidad

La cantidad de datos quc sc pucde almacenar en un disco depende del tamaio

de la zona que se ha magnetizado para guardar los bits de la informacién.

Densidad: su diferencia radica cn ¢l nimero de pistas o tracks con quc cuenla
cada disco, cs decir, almaccna méds o menos informacion. Existen discos de densidad
sencilla (ya en desuso), doble densidud (los mds comunes), y alta densidad (hight
density, los mds modcrnos). También sc mide la densidad en pistas por pulgada
"TPI", y hablamos entonces de 24,48 y 96 "TPI", respectivamente.,

Los discos duros ticnen mayor capacidad que cualquicr disco flcxible, y éstos

sc encuentran fijos dentro de la computadora,
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- Mcmoria: Se refiere a gue tantos caracteres se pucden almacenar en un disco o

cualquicr dispositivo de almacenamicnto,

En Ienguaje computacional los caracteres s¢ llaman bytes, y la memoria se

midc en esta unidad y sus miltiplos.

1 caracter = 1 byte

1 kylobyte (kb) = 1024 bytes
1 mcgabyte (mb) = 1024 kb
1 gigabyte (gb) = 1024 mb

1 tcrabyte (tb) = 1024 gb

Dec acucrdo a la anterior clasificacion tencmos diferentes tipos de discos

flexibles:

Para que se pucda leer o escribir informacién en los discos flexibles es
necesario realizarlo a través de unas cabezas de lcctura y escritura, que s encuentran
en un dispositivo llamado DRIVE, que cs donde se colocan los discos. Es necesario
que las especificaciones dc los discos y el drive coincidan para que se pucda leer fa
informaci6n. En los discos duros las cabezas de lectura y eseritura ya se cncuentran

fijas dentro de la computadora que posee ¢l disco.
Los discos flexibles s¢ encuentran divididos en circulos concentricos, llamados

PISTAS O TRACKS, divididos cn porciones similares a rebanadas de pastel que se
denominan SECTORES.
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En cl mercado no solo existen discos flexibles, si no que también cxisten Jos
discos duros, los cuales se miden por su velocidad de acceso y por su capacidad de

almacenamicnto, 1a cuél se mide en microsegundos, ticmpo promedio de acceso,

40 MB
Capacidad de Almacenamiento < |60..80, 150, 200, 300 MB
del Disco Duro 1.2 GIGA O 60 (GIGABAYTE)

La vclocidad de localizacién de un sector particular, para efectuar una
escritura o lectura de datos, viene medida por ¢l tiempo de acceso. Sc coloca lu
cabeza sobre la pista adecuada, lo que cxige un "tiempo latente”. Los ticmpos de

acceso tipicos para las memorias de disco sc sitian entre 10 y 100 miliscgundos.

La més rcciente tecnolGgia avanzada, mediante un sistema 6ptico cn cl que
un rayo laser almacena y recupera la informacién, pudicndo guardar cn un disco ya

no magnético, cl contenido de una biblioteca de varios miles de libros (600 MB).

Las aplicacioncs de la teenologia de discos magnéticos no se reducen al
almacenamicnto de documentos, Grandes sistemas de programas quedan residentes

en unidades de disco listos para ser llamados a ejecucién en cualquier momento.

Sc llama velocidad de datos a la rapidez con la que sc lecn o cscriben a lo
largo de una pista, Varia desde cientos de miles de bits por scgundo, para los
sistemas con discos flexibles y hasta 10 millones de bits por segundo para los sistemas
con discos rigidos. La principal causa dc esa diferencia radica en ¢l hecho de que los
discos flexibles han de girar mis lentamente. Los bits sc escriben sobre los llamados

scctores de pista. Cada seetor ticne por lo general unalongitud de centenares de bits,
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Las tecnologias actuales, basadas cn semiconductores, aportan la memoria
principal de una computadora. La memoria secundaria, mayor y mds Ienta, guarda
informacién a un costo inferior. Los dispositivos que hoy en dia desempeia esta
funcién se fundamentan en discos magnéticos. Lu memoria terciaria, todavia mds
grande, lenta y barata, sc basa ahora cn cintas magnéticas. Tal jerarquizacion de las
memorias permite @ los usuarios de computadoras optimizar rendimicntos y costos.
Ciertos sistemas computadores permiten dirigir el flujo de informacién de forma que
los datos procedentes de cualquier nivel jerdrquico, estén en la memoria principal
cuando seca necesario. Es como si todos los datos estuviesen cn este nivel. Este

principio se conoce como memoria virtual.

En 1973, la International Business Machiness Corporation (IBM), introdujo
la memoria de disco modelo 3340. Desde entonces la tecnologia del sistema ha sido
adoptada por muchos fabricantes, y en la actualidad se conoce con el nombre
genérico de tecnologia Winchester. La memoria de este disco ticne uno o més discos
rigidos de 20.2 c¢m o bien de 35.5 cm de didmctro, Cada disco csté revestido por sus
dos caras con un medio magnético, de forma que queden dos superficies por disco,

disponibles para ¢l almacenamiento de datos.

La cantidad de datos que pucden almacenarse en un disco depende del
tamaiio de la zona que sc ha de magnetizar para guardar un bit. En primer lugar, la
anchura dc la regién magnetizada o cquivalente Ia anchura de una pista de datos,
viene condicionada por las limitaciones de la cabeza y i disco. Esta limitacién de
anchura es de unos 20 micrometros, que corresponde a una densidad de pista de

alrededor de 400 pistas por centimetro de radio.

En los discos fiexibles, la densidad de pistas s s6lo de algo menos de 20 pistas

por centimetro. La razén de cllo cstriba cn que ¢l plastico mylar del disco no se
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expande dc forma homogénca al aumentar la temperatura y, por tanto, una pista dc
datos cstrecha, podria escaparse del dmbito de accion de la cabeza. Cualquicr
desviacion de la posicion correcta, motiva la gencracién de una sciial en la cabeza
que pone en accién un motor con el fin de alcanzar de nucvo la posicién adecuada.
Una nueva cstrategia consiste ¢ incluir estos modelos de bits dentro de los datos

alamcenados.
"Otros Tipos de Hardwarc”

Graficadores o Plotters:

Dispositivos periféricos y sc utilizan para realizar dibujos y planos arquitecténicos

Monitores o Pantallas:
Existen dos tipos de Monitor: monocromdtico (un solo color, normalmente dmbar o

verde), y los policrométicos (difcrentes colores).

Interfase:
Es un cable que comunica a Ia computadora y a los periféricos.

Ratén o Mouse:
Tiene como funcién mover ¢l cursor mediante algunos dispositivos y realizar dibujos

y lineas. Existen mouscs inalambricos,

Modem:
Es un transformador, su funcion cs recibir la senal digital de la computadora y
pasarla a una sefial telefénica la cual sc manda a través de una lfnca tclefonica a un

punto destino, donde cs recibida y vuclta a transformar por otro modem a una scfial
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digital para que sea comprensible para la computadora. Es asi posible la trasmisién

dc datos o comunicacion entre sistemas computacionales sin importar las distancias.

Digitalizador o Scancrs:
Aparato que convicrte sehales analogicas en datos digitales. Sc usa para convertir

imagenes a digitos o no captar gréficos o dibujos a partir de una imagen dada.

L4piz optico:

La aversion a los teclados cs una de las causas mds comuncs por las que la gente s¢
muestra incredula a familiarizarse con los ordenadores, ya sca en su casa o en la
oficina. Debido a que ¢l teclado se asemeja al de una mdquina de cscribir y a que
estas personas no saben mecanografia y, mds ain, comprucban que el teclado
conticne diversas teclas con signos dcscomicidos, temen hacer ¢ ridiculo. La solucién
a este problema es ¢l lapiz 6ptico (junto a otros dispositivos tales como entrada de

voz), quc posce asimismo otras funcioncs.

Un lépiz Gptico es un dispositivo cilindrico de uno de cuyos extremos sale un
cable en espiral similar al dc los teléfonos. En el otro extremo de este cable hay un
cnchufe que sc conccta ca Ja partc posterior del ordenador. Cuando sc apunta
directamentc a la pantalla con cl lpiz éptico (en algunos ordenadores el 14piz ha de
tocar ésta para activar un intcrruptor situado en su interior), ¢l ordcnador detecta la

posicién exacta que cstd sciialando el lipiz.

Lo que sucede cn realidad es que un fotodetector localizado cn Ja punta del
ldpiz respondc con un impulso cléctrico cuando pasa por un punto de luz
continuamente explora toda la pantalla para crcar la imagen. El sistema de circuitos
en cl interior del chip controlador del video caleula donde cstaba cl punto de

exploracion cn ¢] momento en gue ¢l lapiz 6ptico emiticra su sedal,
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IIf 3 REDES

Introducci6n,

Es importante conocer las diferencias entre redes y minicomputadoras ya que
tltimamente ha habido una tendencia a que cl procesamiento de datos y su
almaccnamicnto sc trasladen de un mainframe central a los departamentos, quc ¢s

donde se genera y usa la informacién,

Por otro lado hoy en dia la red es ¢l centro de ambiente de computacion. Los
usuarios efectuan sus actividades de computo cada vez més en sus PC ayudandos de
programas de aplicacion que son poderosos, y faciles de usar, intercambiando y
compartiendo dispositivos e informacién entre uno y otro.

{Qué esunared ?

Una red de microcomputadoras es el enlace de dos o mis PC’s, a fin_de

compartir informacién y recursos .

El compartir informaci6n sc refiere a programas aplicaciones, archivos, corrco
electrénico, ctc. Compartir recursos se refiere a impresoras, unidades de respaldo,
disco duro, etc.

Componentes de una red,

Las redes s¢ componen de dos partes: hardware y software.
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Hardware

El hardware de la red se puede dividir en tres dreas: el servidor, Jas estaciones
de trabajo y los cnlaces o conexiones. Entendicndo Ia funcién de cada uno de estos

componenetes nos facilita ci an4lisis de las necesidades del usuario.

Servidor
En redes pequeias denominadas LAN el servidor ¢s el centro de la red. A
pesar que ¢l proccsamicnto cn una red se reliza en cada una de las estaciones de
trabajo, la administracion de la informacién y los recursos es trabajo del servidor. Es

por eso que ¢l servidor debe de ser un equipo de tamaiio regular o grande.

El servidor tiene dos opciones para trabajar en la red: dedicado y no-dedicado,
ct servidor sc dedica a la administracién de la red y no pucde ser usado como

estacién de trabajo como requisisto necesita tener minimo 1.0 MB en RAM.

El modo no-dedicado, cl servidor actua como administrador de la red, y

también como una estacién de trabajo. El requisisto ¢s que tenga 1.5 MB en RAM,

Por lo gencral un servidor pucde ser no-dedicado cuando: cs una red chica (2
a B) usuarios y tienc aplicaciones ligeras (aplicaciones que no accesen constantemente

cl disco duro del scrvidor en modo dedicado).
Estacioncs de trabajo:

La cstacion de trabajo pucde scr cualquicr tipo de PC'. En general el
requisisto minimo es de 384 KB en memoria base pero sc recomienda de 640 KB. En

una red puede haher desde dos estaciones de trabajo o mds. Todo depende de o que
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el ‘ususario requicra. Lo importante cs definir con cuantas cstaciones se va a
comenzar, y si.se van a aumentar ¢l nimero de cstaciones en un futuro cercano
(mcnos de scis meses).

Conexiones:

El 4rca de conexiones abarca cl cable, las tarjetas de red, y cualquier otro
dispositivo que sca necesario para realizar cl enlace total de la red, como
concentradores, repetidores, etc. Estos componcenetes varian dependiendo de las
tarjetas de red que se usen. En realidad los requisistos que hay que cubrir son los
mismos.

- Rendimiento (throughput) de 1a tarjeta: Hay tarjetas de red que permiten
trasmitir los datos mas rapido que otras. Cuando ¢l usuario ticnc aplicacioncs
que requicren mucho acceso al servidor.

- Distancia: Determinadas tarjctas de red permiten distancias entre estaciones
de trabajo més grandes que otras. En ocasiones cstas distancias son un factor
importantc al evaluar una red. Aun asf, el usuario promedio no ticne
problemas de distancia, ya que la mayorfa de las instalaciones de trabajo a

cortan distancias unas de otras.

- Topologfa: Difercntes tarjetas mancjan diferentes topologias. Las tres
topologfas méds comuncs son Bus (lincal), estrella y anillo, Una topologia
pucde convenir més quc la otra, dependiendo de la distribucién y ¢l nimero
de las estacionces de trabajo.
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- La facilidad de la conexién. Hay tarjetas que usan medios de trasmisién mas
faciles de concctar que otros. Por lo genceral, micntras mds delgado sca ¢l

medio de transmisién, més facil su manipulacién al momento de instalar,
Software

El software es el cerebro de la red. Sin 8, las tarjetas mas rapidas y las PC’s
miés sofisticadas no lograridn nada en cuanto a conectividad se reficre. Los difercntes

tipos de softwarc que mancjamos cstdn enfocados a diferentes tamaiios de red.
¢ Qué es una red local de microcomputacién ?

Una red local conccta computadoras personales, permitiendo que se
comuniqucn y compartan recursos de hardware y softwarc. Las redes trabajan bajo
una filosofia dc procesamicnto distribuido, ¢) caso opuesto 2 los sistemas

multiusuarios o procedimientos centralizados.,

El caso dc una red los programas sc cjccuntan en cada estacion de trabajo,
centralizando sdlo el almacenamicnto de la informacidn. El sistcma operativo de red,
NETWARE, se encarga de administrar el acceso a la informacién y recursos
compartidos, cuidando de la integridad de la informacién, de las restriccioncs de
seguridad de cada usuario o grupo, y haciendo todas cstas tareas en una forma

cficicnte y rapida.

Par otro lado cn un sistcma multiusuario cxistc una maquina central a 1a que
sc le concctan terminales. En este caso cl dispositivo central no solo almacena la
informacién de todos los usuarios, sino que ademds cjccuta los programas de cada

uno. Por lo tanto ticne que compartir su poder de cdmputo y su memoria entre todos
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los usuarios, tenicndo como consccucncia yue al incrementar la carga el rendimicnto

disminuyc.

Métodos de Schalizacion

Bascband.

Los sistemas de baseband transportan una sola seiial en ¢l cable

WWWWWWWWWWWWWWWWWWWWWWWWWWWWWWY

Los sitemas broadband transportan miltiples sciiales a diferentes frecucencias

(canales) en ¢l mismo cablc.

MMM

cl Red A envia mensajeros
¢2 Red A recibe mensajeros
¢3 Red B envia mensajeros
¢4 Red B recibe mensajeros
5 cable de T.V.

¢6 Voz

FIGURA BROADBAND
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TOPOLOGIAS

Las rcdes locales sc pucden cablear usando diferentes esquemas de
distribucién, o topologias. Las topologias de red mas comunes son las de Bus, Lincal,
Estrella y Anilfo,

Bus Linea

LINEA BUS
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Estrella
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Anillo
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Protocolos
CSMA/CD Carricr Sensc Multi Access With Collition Detect.

Cuando una cstacién dc la red quiere trasmitir informacion, cscucha el cable
para ver si no esta ¢n otra cstacion trasmiticndo. Si no hay nadic usando ¢l cable
entonces se trasmite, y si hay actividad entonces se espera un tiempo para volver a
checar. En el caso de que csten trasmitiendo dos cstaciones a la vez, ocurre una
colisién de datos. Si csto pasa las dos estaciones detectan esta colisién, se retractan
de trasmitir, y esperar un ticmpo afeatorio para intentar de nuevo. Usando este

método el rendimiento baja mucho al incrementarse las colisiones.
TOKEN-PASSING

En este sistema existe una seial clectrénica llamada "token" que ¢s pasada de
estacidn a estacién cn un orden predeterminado. Si una estacién ticne poscsitn del
token, ésta puede mandar informaci6n, si no lo tienc dcbe esperar a que le sca
pasado por la estaci6n anterior antes de poder trasmitir. Basicamente los sistemas
token-passing son sistemas libres de contencin es decir en lugar de tratar de accesar
la red como en CSMA, cada cstacién cspera un turno hasta recibir ¢l token. Usando
este método de acceso a la red estd garantizado. El rendimiento bajo situaciones de

alto trafico cs gencralmente mejor que en sistemas de contencion.
CSMA/CE Carricr Sensc Multi Access with Collition Elimination,

Estc método que combina cl acceso a la red instantanco asociado con métodos
de contencion (CAMSA/CD) con transmiciones sin colisioncs asociudas con token
Passing. Mds importante, este método climina colisiones sin necesidad de un token,

Cada cstacién cn Ja red determina independicnicmente del ticmpo apropiado para
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transmitir un mensaje, un tiempo especifico en ¢l que se agrupa que no habrd otras
transmisiones. Este algoritmo de CSMA/CE ¢ un esquema que fué desarrollado y

s propicdad de NctWorth.

TIPOS DE CABLE

COAXIAL Un cablc central rodcado de aislante y una malla y una

capa externa aislante,

PAR TRENZADO Dos alambres torcidos. Miltiples pares pueden estar
cubicrtos por un aislante comiin. Ademds una maita

puede estar cubricado los cables dentro del aislante.

FIBRA OPTICA Fibra delgada de vidrio o pléstico que trasmite luz.

TIPO DE REDES

vLAN+ Topologia Bus o estella Cable para trenzado Protocolo
CSMA/CE

vNET Topologfa Bus o estella Cable para trenzado Protoocolo
CSMA/CE

ARCNET Topologfa anillo modificado Cable coaxial Protocolo
Token- Passing

ETHERNET Topologia bus lincal Cable coaxial Protocolo CSMA/CD

TOKEN RING Topologia anillo modificado Cable 1BM tipo 1 Protacolo

Token Passing
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BENEFICIOS DE UNA RED LOCAL POR MICROCOMPUTADORAS.
L- Recursos Compartidos:

Las redes proveen un rdpido, scguro y conveniente camino para la
comparticién de datos entre todas las PC's de una empresa. Los usuarios de la red
a su vez pueden compartir periféricos de alta velocidad y calidad como impresoras
lascr, disco duro de alta capacidad, graficadores, y scrvidores dedicados para

comunicaciones.
IL.- Comunicacién Mds répida:

Los usuarios del correo clectrénico tienen la oportunidad de comunicar idcas

¢ informacidn en forma répida y facil a otros usuarios de su red o de otras ciudades.
1.~ Seguridad de Datos:

Las redes tienen ¢l potencial para climinar la entrada de datos redundantes,
fo cual ¢s costoso, Jcnto, y motivo para cometer crrores en cada entrada. Con la red,
los datos son capturados una sola vez estan disponibles dentro de una busc de datos
compartida y segura.

1V.- Aumentando cn la eficiencia:
Gracias a la transmisién dc datos cn forma clectrénica, ¢l tiempo gastado cn

comunicarse via cntrevistas o por teléfono pucde ser reducido al compartir
informacién por mcdio de la red.
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{11.4 TELECOMUNICACIONES.

Sc caracterizan dos tipos para trasmiciones de datos

Telefonicas

Alfmbricas Fibra 6ptica
Formas dc Trasmitir <

Inalambricas < | Microondas

Lineca telcfénica.

1)  En la transmisién por via telcf6nica las principales caracteristicas son:
que existe un medio fisico de unién cste los dos maquinas por medio de un

conductor, en donde s¢ comunican ellas,

Microondas.

En este tipo de transmisién la comunicacidn se realiza por medio de ondas
de radio frecuencia y sin ningin medio fisico que las una. En este tipo de
transmision sc aprovecha cl rebote de las  ondas electromagnéticas cn la
capa iondsfera, pero existe ¢ problema de que sc crean ciertas zonas
silenciosas en donde la transmisién no cs percibida debido al dngulo de
transmision y de rchote que se crea con las capas de la atmésfera, Tambicn
sc ocupan cstacioncs de terrencas o torres de microondas que trasmiten el

linca dirccta de punto a punto.
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Satélites.

3)

Este tipo de transmision sc realiza de igual forma que las microondas sin
ningin medio fisico que las conecte, pero cl rebote de la sefial se realiza
por medio de un satélitc artificial colocado en una 6rbita aproximada
de 3600 km de la superficic terrestre. Una de las diferencias cntre lu
comunicacién via satélite y las microondas ¢s ¢l rango de frecucncias cn

el que trabajan,

Medios Fisicos de transmision.

Existen dos tipo de transmisién ya antes mencionadas las cuales son:

Mediante una conexion fisica entre los dos puntos, tal es el caso de la

transmision por via telefonica y por fibra dptica.

Mediante ondas clectromagnéticas, tal es ¢l caso de las comunicaciones por
medio de microondas y via satélite. En las cuales sc usa ¢l cspacio como

medio dc transmision

1ILS FIRMWARE

Es ¢l conjunto dc microprogramas. Es una combinacidn dec hardware y

software integrados cn un chip ROM (read only memory), cambiando ¢l firmware de

una computadora cambian las caracteristicas de la misma. El firmware hace posible

transformar, por cjemplo una computadora de gestion en un tipo cientifico. Para

realizar esta transformacion, lo vnico que hay que haccer cs cargar cn ¢l ordenador

de gestién, un firmware que posea caracteristicas propias de una computadora
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cientifica, coma puede ser la de operar en punte decimal flotunte, sin a necesidad
de incorporar nuevos clementos hardware sc consigue que ¢l ordenador opere con

un gran rendimicnto, tanto en el aspecto comereial como en el cientifico,

La introduceién del firmware oportuno hace que una computadora compile
y cjecute un programa con mayor rapidez y utilicc menos memoria intcrna, Hasta
ahora, al adquirir una nucva computadora, cl usuario se veia obligado a modificar los
programas fucntes para pasarlos al lenguaje de Ja nucva computadora. Un firmware
apropiado permite que los programas objeto existentes puedan ser cjecutados sin
recompilarlos y la nueva computadora actuard como si fuese la antigua méquina, esto
es la maquina nueva opera VIRTUALMENTE de la misma manera que la antigua,

En una mdquina virtual, los programas fuentes cscritos en un lenguaje como el
COBOL, pucden compilarsc y cjecutarse, como si se hubiera disciiado para cumplir
los requisitos del COBOL.

De Io dicho hasta ahora se saca una conclusién importante para ¢l mundo
informético. Una méquina puede transformarse cn distintas méquinas virtuales a
medida que el usuario tenga necesidad de cllo, cargando diferentes firmware. Puede
hacer trabajar a la computadora como una méquina virtual COBOL, o como una
maquina virual FORTRAN, c incluso como una mdquina de proceso de
comunicacioncs conectandole terminales, Todo lo dicho depende fundamentalmente

de los distintos firmware que suministren los fabricantes.

Una ventaja muy importante para ¢l usuario de una computadora con
firmware es que pucde ampliar o cambiar su computadora, convirtiéndolo en un
sistcma més potente con un costo y esfuerzo minimo, ya que no picrde la inversién

cfectuada cn los programas del sistema antiguo.
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HL6 HUMANWARE

CENTRO DE COMPUTO.

El desarrolio teenoldgico ha permitido que la computadora sea introducida cn
una gran cantidad dc organizaciones las cuales concentran la funcion informética cn
departamentos, unidades o eentros de procesamiento de datos, que sc encargan de
proporcionar los scrvicios de computo necesarios a la organizacién

Dentro de estos centros de cémputo sc encucntran, ademdés del equipo y
programas que procesan la informacién, los recursos humanos especializados, factor
mis importante de cuya habilidad depende la satisfaccion de las nccesidades de

computo de las organizaciones.

ORGANIZACION GENERAL, FUNCIONES Y RECURSOS HUMANOS,

Existen diversos tipos de ususarios de un sistema informacion:
- Usuarios Directos
- Usuarios Indircctos
- Encargados del sistcma.

Usuarios dircctos:

Son quicnes operan una terminal capturando y opcrando ¢l sistcma,

produciendo informes ctc.

Ususarios Indircctos:
Son quicnes no ticnen que ver directamente con la computadora usan listados

o informes producidos por la computadora cn sus laborces.
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Encargados del sistema: .
Son de varias especialidades y forman gencralmente una unidad de

informatica o sca una osganizacién gerencial de informatica,
Existen muchas y difcrentes formas de organizar los centros de computo asf
como del enlace de las funciones de cada grupo de personal que ahi labora. Sin

embargo cn csta scccidn sc presentan de mancra general las dreas que integran un

centro de cdmputo, sus funciones y el personal involucrado cn cada una de cllas,

ORGANIGRAMA GENERAL

AREA
DIRECTIVA

( AREA. TECNICA j (ARD\ OPMT‘VA) ‘ AREA ADMINISTRATIVA l
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El drca dircctiva rcaliza las funcioncs de plancacion, organizacién,
administracién de personal y control; ademés de coordinar las actividades de las drcas
que dependen de clla, s¢ encarga de plancar y controlar fos recursos de informacion

de una organizacion.

Un centro de computo cs una unidad, que proporciona scrvicios a toda una
organizaci6n y ¢l drca directiva es cl enlace principal entre las otras dreas y cl centro

mismo.

Es en csta 4rca donde sc decide si algunas aplicaciones son factibles de
realizar, considerando la realizacidn costo - bencficio y una vez cstablecidos los
proyectos, s¢ cncargan de asignar las tareas al personal técnico que se requiera. Toda
su funcién se reduce a cumplir con los objetivos de la organizaci6n a través de la

toma de decisiones adecuadas para la automatizacién de los proycctos.

La persona cncargada de esta 4rea posee ademds de conocimientos téenicos,
capacidad gerencial aunada a la habilidad administrativa que requiere un directivo
y debe entender los propésitos y metas asi como las necesidades de computo de la

organizacion y tener capacidad para supctvisar personal altamente

Este directivo debe poscer un titulo de alguna carrcra profesional y tener
conocimicntos sobre: administracién de empresas, economia, mancjo de personal,

procesamicnto de datos y estadistica; ademas de la expericncia préctica indispensable.

AREA TECNICA

Esta drca cstd intcgrada por cxpertos en informatica y su principal funcion cs

brindar cl soporte técnico cspecializado que requicre cn las actividades de cémputo.
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Esta drea csta conformada por: analistas, programadores, programadores de

sisternas y administradores de basc de datos.
Analistas

Los analistas ticnen la funcion de establecer un flujo de informacitn eficiente

a través de toda la organizacion.

Los proycctos asignados a los analistas no nccesariamente requieren de la
computadora; mds bien necesitan el ticmpo suficiente para realizar ¢l cstudio de la
proposicién de soluciones a los problemas, plantcado diferentes alternativas que
pucden afcctar Unicamente a un departamento o bien ocasionar un cambio dréstico

en toda la organizacion,

La realizacién de cualquicra de las soluciones pueden durar varias scmanas
o meses dependiendo de la complejidad del problema. Los proyectos tipicos de
sistemas pueden implicar el disciio ¢l personal de los departamentos usuarios fa
supcrvision de cambios de equipo y la preparacién de presupucstos en ¢l 4rca de

cémputo.

Los analistas pucden ser cgresados de carreras y bésicamente los requisitos
para ¢stos son: la educacion profcsional formal y experiencia préctica, esta dltima
solo sc logra después de haber trabajado cn ¢ drca de programacién, esto implica

una doble responsabilidad.

Adcmis los analistas pucden cstar agrupados en cquipos cuyas funciones son

coordinadas por analistas lider o jefes de andlisis.
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El analista de sistemas ticnc la tarca de

Determinar la correccion de un postulado, hacicndo una distribucion entre
hechos, suposiciones y opiniones.

Detalla ¢l modo en que deben tracrse los datos, para que leguc al

depar y de pre iento de datos, listo para su perforacion.
Detalla c6mo se debe dividir el sistema en programas individuales.

Integra todos los procedimicntos en los depar os de los usuarios, con

el fin de que ¢l sistema esté libre de retenciones potenciales

Prepara graficas de flujo de operaciones cn las que sc detallen el flujo de los
datos y verificar esas graficas, para ascgurar de¢ que sc reanan los datos
pertinentes y sc tracen de Ja manera mds adecuada y ¢l modo mas cficuz
posible,

Ascgurarse de que ¢l usuario comprenda qué es lo que obtendra del sistema
y que no pucde ser posible que sc agregué cn el futuro algo omitido en lu

ctapa de disefto de sistemas.

Programadores

El grupo de programaci6n es cl que sc cnearga de escribir los programas que

s¢ cjccutan cn la computadora, modifican los cxistentes y vigilan que todos los

procesos se cjccutcn correctamente.

Los programadores toman las especificaciones de los sistemas rcalizados por

los analistas y transforman cn programas cfici y bicn dc dos para las
computadoras.
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Asi como [los analistas, los programadores pueden clasificarse en:
programadores Junior o Aprendices de programacion quc son personas recién
graduadas, personas de operacién o graduados de escuclas técnicas de computacion,
y los programadores Senior que ya tiencn varios afios de expericncia en proyectos

grandes.

Es frecuente que cn grandes organizaciones sc agrupen los programadores y
cxista un programa principal o lider de programacion que dirija el trabajo de cada
grupo ademds de establecer y reportar el trabajo dei grupo.

Programadores de Sistemas

Los programadores de sistemas tienen una funcién extremadamente téenica
y espccializada ya que deben seleccionar, modificar y mantener el complcjo softwarc
sistema operativo, asi como los conocimientos suficientes del hardware para poder

optimizar la utilizacién del equipo.

Los requerimicntos académicos para un programador de sistemas son: ser
graduado de carrcra profesional o de cursos ofrecidos cn programas con
reconocimiento en ciencias de la computacion o cquivalente a capacitacién
profesional. Ademds la educacion que requicren los programadores cn general debe
poscer las siguicntes habilidades: razonamiento analitico y facilidad para recordar y
concentrarse en pequeiios detalles, decisién y motivacién para realizar programas sin
supervision directa, paciencia para la blisqueda de errores cn los programas y
precision para reducir su cantidad, asi como creatividad para desarrollar nuevas

técnicas para Ja solucién de problemas.
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Administracién de Base de Datos.

El administrador de basc de datos cstablece y controla las definiciones y
estindares de los datos y la nceesidad de almacenamiento de los mismos; asesora a
los usuarios ¢n ¢l disciio de archivos y la base de datos; y proyccta ¢ implica el
sistema de scpuridad de las bases de datos como proteccién contra ¢l uso no

autorizado,

El administrador de base de datos posee gran conocimicnto técnico y destreza

para mantencr la estabilidad de las realaciones con los usuarios.

Los requerimientos de educacion son; un titulo profesional y tener experiencia

en programacion,
AREA OPERATIVA

Esta 4rea s¢ encarga de brindar los scrvicios requeridos para el proceso de
datos, como son: el preparar los datos y suministro necesario para la sala de
cémputo, mancjar los equipos periféricos y vigilar que los clementos del sistema

funcionen adecuadamente.

En csencia el personal del Area Operativa se encarga de alimentar datos a la
computadora, operar ¢l hardware necesario y obtener la informaci6n resultante del

proceso de datos.
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Opcradores

Los operadores de computadoras preparan y limpian todo ¢l equipo que se
utiliza en el proceso de datos, manticnen y vigilan las bitcoras e informes de la
computadora, montan y desmontan discos y cintas durante fos proceso y colocan las
formas continuas para la impresién. También documentan las actividades diarias, los

suministros emplcados y cualquicr condicién anormal que s¢ presente.

El papel de los operadorcs cs muy importantc debido a la gran
responsabilidad de operar la unidad central de proceso y el equipo periférico

asociado en ¢l centro de c6mputo.

Capturistas de Datos.

Los capturistas de datos son los primeros en mangcjar y convertir los datos de

su forma original a un formato accesible para la computadora.

Este tipo de personas pueden operar diferentes dispositivos de teclado para
proporcionar los datos directamente a la computadora y en general se llaman

capturistas dc datos,

No obstante la importancia del trabajo de los capturistas de datos su
educacién no requicre una formacién téenica formal, un mecandgrafo competente
puede adquirir, en pocas horas de instruccién especializada las habilidades para la

preparacién de datos.
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AREA ADMINISTRATIVA

E! arca administrativa csta encargada de custodiar los recursos econdmicos

para cl abastecimicnto de matcriales cspecializados tales como: cquipo, cinta

magnética discos removibles, formas continuas y para el funci iento

adecuado del Centro.

También csta drca tienc control a lo referente a personal y mantenimicnto de

las instalaciones.
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IV CONSTRUCCION DE SISTEMAS DE INFORMACION

dbjetivo:

Elaborar sistcmas de informacién

V.1 PLANEAR
Hasta cste punto sc han analizado los sistcmas de informacién en términos
de la informacion como un recurso valioso, de los sistemas de informacion que la
producen, de las diferentes dimensiones y estructuras de los sistemas de informacién

y de las fuerzas de diseiio que afectan a estos componentes estructurales.

La gerencia debe comprender que ¢l sistema de informacién debe ser
desarrollado y administrado por profesionales y personal altamente capacitado.
Independientemente que el sistema utilice una red de estretla, anillo, o alguna otra
topologia de redes para acoplarse y corresponder 4 la organizacin, debe
desarrollarse y unificarse bajo un solo mando, como ¢l oficial ¢n jefe de informacién,
quicn tambien ¢s miembro del equipo de alta gerencia. Sin cmbargo los principales
desarrolladores y disefiadores de sistemas de informacién son los analistas de
sisteimas, quicnes deben tener libertad de penctrar las lincas departamentales para

realizar su trabajo completa y profesionalmente.

PLANEACION ESTRATEGICA EN SISTEMAS DE INFORMACION
En 1881 murié6 William Winchester, hijo del famosos fabricante de rifles,
dejando 20 millones de délares a su viuda, Sara. Micntras la sefiora cstaba de luto
visito a un adivino, quicn lc revelo que micntras clla siguicra construycndo en su casa
nunca le faltaria ¢l dincro. Los trabajadores continuaron agregando alas y cuartos a

la casa hasta la mucrtc dc Sara 36 aftos despudés.
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La casa quc adn no ha sido terminada, ticne 160 cuartos y abarca seis acres
cn San José, California. Tienc chimeneas sin salida, pucrtas quc dan a paredes,
escaleras que van al techo, ventanas bloqueadas por construcciones posteriores ¢
innumerables rarezas que suprimen cualquicr sentido de la unidad que normalmente
sc asocia con la nocion de una casa. Este fenémeno interesante, una cxtrabapancia,
es un cjemplo de un disciio en el aire. Los materiales y la mano de obra de cada
cuarto son de lo mejor que ¢l dincro pudicra comprar. Pero construida sin ningtin

plano arquitecténico.

Sin una planeacion cstratégica adecuada de los sistemnas de informacion, los
proyectos de sistemas de menudeo sc construycron en fragmentos, dando por
resultado sistemas de informacitn incompatibles, redundantes ¢ inflexibles que
empiezan a tener algunas de las caracteristcas de la casa Winchester. Con mucha
frecuencia, las gerencias lanzan cstocadas a cicgas para obtener soluciones rapidas
y tratan dc adaptar los trabajos a la tecnologia sin una plancacién adecuada y sin
pensar en lo que rcalmente sc necesita. En muchos casos por cjemplo, no cs
necesario una nucva computadora, sino simplemente algiin buen trabajo "pasado de
moda" cn sistemas para poner nuevamente cn ¢l camino cofrecto al sistema de
informacién. El meter tecnologia para solucion de problemas sin una planeacion
adecuada siempre termina cn fracaso.

Esta metodologia es un proceso predeterminado mediante ¢l cual los
cjecutivos y los departamentos de usuarios proporcionan gran partc de la informacion
de entrada que pucda utilizarse para traducir la estrategia y metas de la organizacion
a un plan estratégico de sistcmas de informacidn para alcanzar cstas metas.

La faccta més importantc dc Ja plancacién dc sistemas dc informacion
estratégica que cs la que determina los mejores proyectos cn sistemas a desarrollar

desde la perspectiva tanto de los usuarios como del personal de sistemas. Los
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proyectos de sistemas ticnen sus prioridades, son criticos en sus misioncs, congruentes
en sus metas y estdn dirigidos al éxito. Por cjemplo el plan cstratégico de sistemas
de informacién da médxima prioridad al desarrollo de proycctos en sistemas para la
administracion de inventarios y distribucion, si la sangre que da la vida a la
organizacién consiste en llevar los productos terminados del fabricante al detallista.
Por otra parte, si la mcta comercial de la organizacién hace énfasis cn la
diferenciacion de productos, ¢l plan de sistemas incluird proyectos de sistemas que
se encadencn con y apoyen cste objetivo,

Las cstrategias y las metas del plan comercial y las politicas de sistemas de la
alta gerencia se encadenan con y ponen ¢n movimiento a la plancaci6n de sistemas
de informacion estratégica, Después de que se complceta el plan estratégico de
sistemas dec informacion, su cjecucién acciona la metodologia del desarrollo de
sistemas, La metodologfa del desarrollo de sistemas, a su vez se aplica al diseiio ¢
implementacion de proycctos especificos de sistemas. Los resultados se monitorcan

para medir ¢l desempeiio real y compararle con los objetivos del plan de sistemas.

El trabajo en sistemas cs ciclico. El trabajo gencral en sistcmas empicza con
las politicas y plancs de sistemas, a continuacién la metodologia del desarrollo de
sistemas se cmplca para desarrollar el nucvo sistema, luego, durante la
impl ién, ¢l nucvo sil sc entrega al departamento de operaciones cn

donde sc administra y sc le da mantenimicnto, y posteriormente, debido a las

condicioncs y requcrimicntos cambiantes, ¢l proceso comienza otra vez. El sistema
de informacién tiene un ciclos de vida similar a los ciclos de vida de los productos,

cquipos, madas y personas,

El intervalo de vida de los sistemas de informacion de las organizaciones
dinamicas varios subsistemas pucden tener ciclos de vida significativamente mdés

cortos, Los costos de operacidn y mantenimiento comicnzan antes de la
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implementacion final debido a que en muchos casos ciertos madulos, con cl
procesamicnto dc transacciones, sc implementa antes de ty conversion total dcl

sistema. Asimismo sc capacitard parte del personal de operaciones durante la

implementacion. Ademas, cn algunas instalacioncs tanto el si anterior coma cl
nuevo sistema. Los costos de operacién y mantenimiento sc clevaron después de la
implementacién debido a la curva de aprendizaje y debido a que también a quc ¢l
nuevo sistema pucde requerir una afinacion y modificaciones menores. Por supuesto,
entre mas csfuerzo s¢ dedique ¢l diseiio, capacitacion y prucbas antes de la
conversidn, menor serd el incremento de la linca de costo de operacion y

mantcnimicnto durante csc periodo inicial.

Los beneficios del sistema aumentardn bruscamente a medida que los usuarios
aceptan ¢l sistema 1y aprendcn como operar y trabajar con ¢l en forma cficaz y
eficicnte, Los usuarios empezaran a gozar ¢l potencial de todo ¢l servicio del sistema.
Los beneficios empiczan a cstabilizarse y los costos de operacién y mantenimicento
empezar&n a decrecer ligeramente y también a estabilizarse. Pero después de cierto
ticmpo, cuando cl sistema de informacién comicnza a alcanzar su picna madurcz, los
costos de operacitn y mantenimicnto empezarén a clevarsc a medida que aparecen
las incficiencias, a media que sc empicza a presentar la obsolecencia téenica y
opceracional. Durante este ticmpo también estdn ocurricndo cambios. Las metas de
la organizacién sc cstdn renovando, los plancs comerciales estiin sicndo revisados y
la organizacion pucde cstarse dirigicndo hacia una forma dc administracion mas

centralizada o descentralizada.

ETAPAS DE LA PLANEACION ESTRATEGIA DE SISTEMAS DE INFORMACION
Sc requieren tres pasos para desarrollar un plan de sistemas:

1.- Establecer las metas de los sistemas de informacion,
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2. Determinar y asignar prioridades a las solicitudes de proyectos de sistemas de
informagcion .
3. Evaluar los recursos y la capacidad de los sistemas de informacian,

1.- Establecer Ins metas de los sistemas de informacion.

Estc paso implica Ja revision del alcance de las operaciones de la organizacion,
tas politicas dc sistemas y cl plan dc la empresa. E! objetivo ¢s definir las metas de
la politica dc sistemus y el plan de la empresa. El objetivo cs definir las metas de los
sistemas de informacion. A partir de cste proceso, empiczan a surgir ideas de
proyectos cn sistemas para cl soporte de estas metas. El cquipo de Plancacién de
sistemas de informacidn cstratégica (SISP) rccopila la informacion de cntrada de
cada micmbro del cquipo. Asimismo, s¢ incluyen otras personas que pucdan

contribuir al proccso de plancacion como consultores y auditores internos.

La revision de documentacion adicional también puede ser (til cn este primer
paso. Esta clasc de documentacion incluye planca previos de sistemas, revisiones
posteriorcs a la implementacién y reportes previos de sistemas, directrices y memos
importantes, organigramas y descripciones de puestos, reportes de auditorias internas

y externas, y documentacion de sistemas y manuales de procedimicntos.

A partir de este proceso de investigacion se formulan metas gencrales de
sistemas de informacion. Estas mctas pueden plantcarse como: a) dischar c
implementar proycctos de sistcmas que den apoyo a las metas organizacionalcs, b)
cxplorar las oportunidades de negocios proporcionadas por las nucvas tecnologias
i'nforméticas, y <) seguir una metodologia de desarrollo de sistemas que interactiicn
con los usuarios y proporcioncn ¢l estado y ¢l progreso de todos los nucvos

proycctos de sistemas.
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2.- Determinar y asignar prioridades a las solicitudes de proyectos de sistemas de
informacidn.

Durantc ¢l paso 1 ticnen lugar una gran cantidad de interaccion es entre los
usuarios y ¢l personal de sistemas. A partic de csta intcraccion empiczan a
materializarse solicitudes muy amplias de proyectos de sistemas de informacién,
Algunas de las idcas para estos proyectos pueden provenir de usuarios; otras pucden
provenir del personal dc sistemas. En cualquicr caso, sc producen solicitudes de
proycectos de sistcmas y se dan un intercambio libre de ideas. En consccuencia deben
aplicarse un método para asignar prioridades a las solicitudes de proycctos de
sistemas con base cn factores cstratégicos y de factibilidad. Este método implica ¢l
llenado de una forma de solicitud de proyccto de sistemas, la preparacion de una
hoja de trabajo de prioridades de las solicitudes dc proyecto de sistemas, y la
elaboracién de una gréfica de prioridades de las solicitudes de Jos proyectos de

sistemas.

Los pesos van desde 0 hasta 10, tanto para los factores cstratégicos como los
de factibilidad. Todos los micmbros del cquipo de plancacion proporcionan peso
acerca de que también una solicitud de proyectos en particular sc cnlaza con las
metas cstratégicas de la compaiifa dc incrementar la productividad, mejorar las

diferenciacidn de productosy servicios y mcjorar la toma de decisiones gerenciales,

Ambos conjuntos de peso sc promedian simplemente para dar una calificacion
a los factores cstratégicos y una clasificacion a los factores de factibilidad, Estas
clasificaciones sc grafican después cn la préfica de prioridades de solicitudes de
proycetos, El punto cn la grafica indica ¢l nivel de prioridad de cada solicitud de

proyectos, Un proyecto con una calificacion de 10 ¢s Ja mejor opeion a emprender.
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Por otro lado, un proyccto con una calificacién de 5 indica que s un proyccto
extremadamente pobre para emprenderlo debido a que nos ¢s congrucnte con las
metas cstratégicas de la companfa y scrd dificil de diseiiar ¢ implementar debido a
factores débilcs de factibilidad.

En la hoja de trabajo de prioridades de solicitudes de proycctos de sistemas,
sc dan puntos a 10 proyectos con base en qué también contribuyen a los factorcs
cstratégicos y la factibilidad de su implementacién dentro de un ticmpo
ccondmicamente razonable y de poder hacerlo operacional, Estos datos se toman de
1a forma de solicitudes de proyecto de sistemas. Las clasificaciones de cada proyecto
se grafican ¢n prioridades de solicitud de proyectos correspondicnte al proyecto de

sistemas, que sc divide cn cuatro cuadrantes.
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Los proycctos C, D, F y J estdn cn ¢l cuadrante I, lo cual significa que cstan
fuertemente cnlazados con los factores cstratégicos del plan de la compaiiia y en
consecuencia dard apoyo a las metas comerciales de Ja compaiia. Asimismo, tienen
una gran posibilidad de éxito como aplicaciones de sistemas de informacién. En
consecucncia, estas solicitudes de proyccto corresponden de alta prioridad.

El proyecto H ¢s moderadamente fucite en los factores de factibilidad, pero
s6lo es moderado cn los factores estratégicos. No obstante, la visién general de grupo
de plancacién fuc que su implementacién no serfa de un aporte significativo a la
oportunidad debido a que el tipo de trabajo de la compaiia ne cstd muy oricntado

a los proyectos ni ayudaria materialmente a la diferenciacion de productos.

Los proyectos A, B ¢ | se rechazan completamente debido a su baja
clasificacién tanto en factores estratégicos como en los de factibilidad. Los proyectos
E y G cacn cn ¢l cuadrante IV y muestran bucna fuerza para satisfacer las metas
estratégicas. Sin cmbargo, ambos tienen una factibilidad cuestionable. Por cjemplo,
existen bastantes dudas sobre si la implementacion del sistema. Es pura cl
levantamiente dc pedidos de computadora a computadora pudiera ocasionar

problemas legales comerciales.

La gréfica de prioridades de Ias solicitudes de proyectos proporciona una base
légica de donde la alta gerencia puede seleccionar proyectos. Aquellas que sc
encucntran en el drea de la alta prioridad son clecciones claras. Los casos que estdn
cn los limites y que se¢ acercan al cuadrantc I sc aprucban tentativamente
condicionados a quc una nucva evidencia pucda incrementar (o disminuir) sus
calificaciones o en base a un aumento substancial en recursos para sistemas de

informacién.
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Obijamente, cste procedimicnto de plancacién descubre y rechaza proyectos
que posiblemcente "suenan bien” pero que si se cmprenden absorberén recursos ayuda
a cstablecer un presupucsto para sistemas de informacién y fija una agenda de
proycctos a desarrollar sobre un horizonte de plancacidn particular, en vez de

emprender proyectos cn sistemas indiscriminadamente.
3.- Determinacion de los recursos y Ia capacidad de los sistemas de informacion

Los recursos clave del sistema de informacién y su capacidad de operacitn
estdn representados por su personal y su tecnologfa. El propésito del 3 paso es
determinar qué impacto tendrén los proyectos plancados de sistemas sobre cstos
recursos y asegurarse de que se cuenta con capacidad  suficicnte durante el ciclo de
planeaci6n, no sélo para apoyar las necesidades de operacién actuales sino para

acomodar nucvos proyectos.
Los cambios ¢n l1a capacidad del sistcma de informacién normalmente siguen

una funcién cscalonada, en tanto que ¢l crecimicnto en las necesidades de capacidad

s en cierta forma uniforme y continuo.
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Esta relacion sc ilustra en la siguiente figura

CARGA

EN

RECURSOS

SISTEMAS

s 6 7 3
AROS CICLO DE PLANEACION

Esta gréfica muestra la forma cn que las mcjoras tecnoldgicas, incluyendo el
software, los mainframes, ¢l almacenamicnto auxiliar, los canales, los periféricos, las
redes de telecomunicaciones y ¢l personal de sistemas, deberdn adaptarse para
manejar el crecimiento y satisfacer los requerimientos de capacidad con cl paso del
tiempo. La capacidad méxima s¢ alcanza en el punto cn dondc la linca puntcada estd
a punto de intersccta la linca de carga. Las mcjoras son necesarias antes de este

punto para evitar la degradacion del servicio a los usuarios.
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RECURSOS
ANO EN QUE SE TECNOLOGIA PERSONAL
NECESITA
Columna vertebral de las 14 Analistas de sistemas
telecomunicaciones 24 Programadores
2 Computadoras  grandes de aplicacioncs
(mainframes) 14 Opcradores
ANO 1 4 Minicomputadoras 40 Empleados de soporte
20 Microcomputadoras
30 Gbytes de almacenamiento
auxiliar
1 DBMS
Varios paquetes de software costo
estimado : 12 M dis Costo estimado: $ 3 M
por aflo
1 Computadora grande 6 Supervisores
(mainframe) 6 Operadores
4 procesadores de 5 Analistas
ANO3 capacidad intermedia 4 Guardias de Seguridad

30 estaciones de trabajo

2 PABXs

12 Impresoras laser

Costos estimado: $ 3 M Costo estimado:$ 900 por

afio
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MATRIZ DE REQUERIMIENTOS DE RECURSOS

La alta gerencia empicza a asignar fondos adicionales considerables al
presupuesto de sistemas de informacion cuando las grifica empicza a advertir
la presencia de una sobrecarga inminente. Este proceso pucde ser necesario
varias veces durante los cinco aios cubicrtos por el plan. En cl cjemplo, sc
requicren dos grandes inyecciones de fondos adicionales en ¢l afio 1y el afio
3 del ciclo de planeaci6n.

TIEMPO ESTIMADO PARA EL ANALISIS,
DISENO E IMPLEMENTACION
NOMBRE DEL PROYECTO

®

OEE®
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IV.2 CONSTRUIR

Sin importar las organizaciones a las que sirven o la forma cn que se

desarrollan y dischan, todos los sistemas de informacién estdn compuestos de los

siguicntes scis componentes estructurales: entrada, modclos, salida teenologia, bases

de datos y controles. Como sc ilustra cn fa siguiente figura, estos componentes

estructurales pucden tomar diferenies formas, valores y contenidos; pucden parceer

diferente y trabajar en forma diferente; algunos pucden soportar sistemas bien

disefiados; otros pucden soportar siste mas diseiiados con deficiencias; algunos pucden

ser imperfectos; algunos pueden ser altamente sofisticados, todo cllo es irrclevante,

La comprension de estos componentes estructurales, sus relaciones y acoplamicntos

y su contenido ldgico y fisico, proporciona los conocimientos bisicos para describir,

desarrollar y diseriar sistemas de informacion.

x

2
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Entrada

La entrada representa todos los datos, texto voz ¢ imdgenes que entran al
sistema dc informacién y los métodos y los medios por los cuales se capturan ¢
introducen la cntrada esté compuesta dc transacciones, solicitudes, consultas,
instrucciones, mensajes. Por lo general, 1a entrada siguc un protocolo y un formato
para que el contenido, la identificacidn, la autorizacién, el arreglo y ¢l procesamiento
sean adecuados. La introduccién puede hacerse mediante escritura manual y huellas
digitales, teclados, bastones de mando, ratones, voz, sensores téctiles y caracteres y
cédigos Gpticos y magnéticos.

En la actualidad, los medios m&s comunes para la introduccién de
transcripciones y textos son las lectores de cddigos de barras, ldser y el teclado,

respecti Con frc ia sc puede co ir una cficiencia ¢n la entrada

combinando los medios. De hecho una de Ias tendencias cn fa siguicntes décadas sera
hacia los sistemas de reconocimiento de voz y escritura manual, tanto fijos como
portétiles. Tambi€n una diversidad de dispositivos con entradas eficientes, como las
pantallas sensibles al tacto, responden dircctamente a la presién de los dedos.

Modelos

Este componente consta de modelos Idgico-mateméticos que manipulan de
diversas formas la entrada y los datos de almacenados para producir los resultados
deseados o salida. Un modelo l6gico-matemético puede combinar ciertos elementos
de datos para proporcionar una respucsta adecuada a una consulta, o pucde reducir
o agregar volumen de datos para obtener un reporte conciso.
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Salida

El producto del sistemas de informacién cs la salida informacion de catidad
y documentos para todos los niveles de la gerencia y para todos los usuarios dentro
y fuera de la organizacién. La salida representa el otro extremo de la entrada y
obviamente no pucde ser mejor que la cntrada y los modelos empleados para
producirla. Con frecuencia, la entrada y salida son interactivas. La bocina de un

teléfono cs un dispositivo de entrada; ¢l auricular es un dispositivo de salida.

Tecnologia

La tecnologia cs l1a "caja de herramientas” del trabajo cn sistemas de
informacién. Captura la entrada, activa los modelos, almacena y acceda dc datos,
produce y trasmite salida y ayuda a controlar todo ¢l sistema. Hace todo ¢l trabajo
pesado y une a todos los componentes estructurales. La tecnologia consta de tres
componentes  principalcs la computadora y cl almacenamicnto auxiliar, las
telecomunicaciones y el software, Las telccomunicaciones comprenden el empleo de
medios electronicos y de transmision de luz para la comunicacién entre nodos a lo
largo de una distancia. El software estd4 compucsto de una variedad de dispositivos
que proporcionan cl soporte fisico para los componcntes estructurales. Por ejemplo,
una terminal sirve como dispositivo de entrada para las transacciones contables; una
unidad central dc procesamiento (CPU) acciona a los modelos contables con datos
apropiados; las impresoras localizadas en varias divisiones a lo largo de todo ¢l pais
y conectadas a ¢l CPU mediante satélite y estaciones terrestres producen como salida
estados contables a un disco magnéticos, cn la basc de datos almaccna los archivos
maestros de contabilidad, los diarios y los libros; y un dispositivo codificado y
decodificador ayuda a controlar la confidencialidad de la contabilidad y demés
informacién sensiblc a medida que sc trasmiten y también micntras se almacenan en

la base de datos. A decir verdad, ¢l problema de la escascz tecnol6gica sc ha
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rcemplazado por ¢l problema de elegir la tecnologia correcta para ¢l trabajo que
nceesita realizarse.

La mayoria dc los sistemas de informacidn actuales y ¢l futuro estardn basados
cn la tecnologia. Sin cmbargo, un peligro latente cs ¢l de un sobre cncantamicnto con
la tecnologia, en tanto sc descuidan las nccesidades de informacion de usuarios.
Otros peligro es el de suponer que la adquisicion ¢ instalacion de una computadora
y su tecnologia relacionada es equivalente a implementar un sistema de informacion.
Nada pucde estar més alejado de la verdad. Una computadora por si misma no hacc

un sistema de informacién,

Base de Datos

Las bases de datos es ¢l lugar donde se almacenan todos los datos para
atender a las necesidades de todos los usuarios, Nuevamente todos los datos pucden
ser una combinacion de voz, imagen, texto y niimeros. La base de datos se consideran
desde dos puntos de vista, ¢l fisico y ¢l 16gico. La base de datos fisica estd compucsta
de los medios de almacenamicnto, como las cintas, discos, disquetcs, casetes, tarjetas
magnéticas, pastillas (chips) y microfilms. Esta es la forma cn que lo almacena
realmente. También ticne que ver con ¢l componente de software del sistema ¢
incluye técnicas 16gicas y asociativas de datos como fadices, directorios, listas, llaves,

apuntadores, redes, arbolces y relaciones.

Controles

Todos los sistemas de informacién estan sujetos a una diversidad de peligros
y amcnazas, como desastres naturales, incendios, fraudes, fallas, de los sistemas,
crrores y omisiones, intercepcion seercta, deficiencias, sabotajes, y mutilaciones

maliciosas, En muchos casos, sin cmbargo, los peores abusos  de sistemas provienen
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dc procedimicntos operacionales inadecuados, empleados incompetentesy una pobre

administracion.
Fuerzas de disefio

Las personas que tienen la responsabilidad del desarrolloy disciio de pucntes,
edificios, sistemas de informacién, ctc. Estdn cn gran medida, influenciados y
limitados por un mimero de fucrzas del disefio. Para tencr éxito los disciadores
deben de terminar cudles son las fuerzas del disefio, como afectan a sus proyeetos de
disciio y guiarse por cllas, incorporando al mismo tiempo creatividad ¢ innovacién

en su trabajo. Es a decir verdad un acto complicado de equilibrio.

Los discfiadores de sistemas de informacion deben de considerar 10 puntos de disefio

que afectan su trabajo:

Integracion: Los sistcmas de informacion tendrdn que disciiarse con un acoplamicnto
més estrecho entre la oficina y la planta, A decir verdad cl sistema de informacién
llegard a scr tan importantc cn la obra como cn oficina central. La tccnologia
informatica inscrta en las organizaciones y enlazada para una sincronizacién completa
y una coordinacién de las operaciones. El sistema ya no estard scparado funcional
y especialmente del lugar de trabajo. Estc disciio dard como resultado una malla de
informacién para la organizacion, La mano derccha sabrd lo que esta hacicndo Ja

mano izquicrda, y viceversa,

Interfase usuario/sistema
Tarde o temprano, la informacién ticne que fluir por el ccrebro del humano para
tener algin valor, Por lo tanto, entre mejor sca la interfase entre ¢l usuario y el

sistcma, sin obstruccion, interferencia cxtrema o dependencia de intermediarios,
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mejor scrd ¢l flujo dc informacion. La meta de un interfaz perfccta usuario / cl
sistema se ilustra en la figura de la pagina siguicnte. La riqucza dc la interfaz usvario
{ sistema dependera de 1a fuerza y varicdad de las capacidades en los componentes
estructurales. Los esquemas de entrada lc permitirdn al usuario comunicarse con ¢l
sistema a través de una combinacion de preguntas y respuestas, comandos, teclas de
funcién, menis, cajas de didlogos y verificaciones, todos ellos introducidos par medio
de Ienguajes naturales y voz, tableros digitales, bastones de mando, cte. Las modclos
ayudaron cn las tarcas de transacciones, el trabajo de oficinas, ¢l disefo, y la
administracién. Los modelos s¢ acoplan con base de datos, la cual servird méds como
una base de conocimicntos de material fuente, especialmente durante los didlogos
gerenciales.

Fuerza competitiva, Actualmete, las organizacioncs cstdn entrando a una cra dc
competencia feroz, doméstica y global, un mundo de cambio répido y significativo
que demanda un flujo mejor y mas oportuno de informacién de calidad. Para que las
organizacioncs sobrevivan y prosperen cn ¢l mundo del maiana, deben disciiar
sistemas que soporten y mejoren la actividad gerencial, Ia diferenciacion de productos

y servicios y la productividad.

Calidad y utilidad de la informacién. Qbviamente, una de las fucrzas principales que
afectan ¢l discio de sistemas de informacion se deriva de los requerimicntos
especificos de informacién del usuario. En la medida que se pucden identificar los
requerimicntos. Sin cmbargo, las formas cn que los datos pueden volverse o convertir
cn informacién son casi tan numerosas como las situaciones cspecificas que se
pucden identificar. La produccién de la informacién implica procedimicntos tan
sencillos como comunicar directamente a un receptor datos previamente capturados,
o tan complejos como cl desarroilo de un modelo matematico sofisticado.

Adicionalmente, los otros componentes cstructurales sc deben disciiar para trabajar
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en armonia y ascgurar que la informacién sea exacta y oportuna. Ademds de cstos

atributos, la informacién debe ser percibida por los receptores como 4,

Requerimi del si Los requerimientos del sistema son operacionales

inherentes al sistema de informacién mismo y surgen de o estdn influenciados por

fuerzas del disciio, especialmente por la produccion de informacion de calidad,

1.~

2.

4

5.

CMM.C

Confiabilidad. La confiabilidad se reficre al grado de seguridad con que un
recurso realiza su funcién, produciendo los mismos resultados ¢n procesos
sucesivos.

Disponibilidad, Ei sistema debe ser accesible a los usuarios

Flexibilidad. Es la facilidad que tendrd ¢l sistema para cambiar o adaptarse

para satisfacer los requerimicntos cambiantes de los usuarios.

Programa de instalaclén. Comprende cl espacio de un tiempo existente entre
¢l momento en que una organizacién reconoce una necesidad y el momento
en que implementa la soluci6n. Supuestamente, aunque no sicrpre, entre mis

tiempo sc requicre para disenar un sistema, mejor scré ¢l disefio.

Expectativa de vida y potencial de crecimiento. Algunos sistcnias no cuentan
con una expectativa de vida debido a que son obsoletos en el momento en que
sc implementan. O bicn, un sistema puede instalarse y trabajar muy bien
durante cierto tiempo, pero debido a que ¢s un sistema que tiene una sola
salida sin la capacidad de crecer, queda "patas pa’ arriba” cuando aumentan

la necesidades del usuario,
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6.- Capacidad para recibir mantenimiento. Una vez que un sistema se¢
implemcnta debe recibir mantenimiento, debido a que s¢ deben corregir fallas,
a que se deben satisfacer solicitudes especiales ya que deben cfectuarse
mejoras generales a los sistemas. La mcta, por lo tanto, deberd scr la de
disciiar sistemas que sean mas capases de recibir mantenimiento mediante ¢!
empleo de nombres de datos estandar y lenguajes de programacién
estructurada y modular, configuraciones estindar y procedimientos estdndar

de documentacion.

Requerimi de pr i de datos. Sc refieren al trabajo de detalle del

sistema y se dividen cn 4 categorias:

1. Volumen. Es la cantidad dc datos que se deben procesar en un periodo dado
para lograr una meta de informacién. Un forma de cuantificar el volumen
podria ser la de hacer referencia a las transacciones organizacionales (ejemplo
tarjetas de tiempo, facturas, transacciones del inventario, clementos del

presupuesto).

2. Complejidad. La complcjidad se refiere al nimero de operaciones de datos,
intrincadas ¢ interrelacionadas, que se deben realizar para lograr una meta de
la informaci6n. Por cjemplo, para procesar correctamente una némina es
necesario calcular correctamente ¢l pago bruto de los empleados y considcrar
los impucstos federales, estatales, del municipios, y locales, una diversidad de
prestaciones, las cuotas sindicales, los programas de inversion, las compras a

la compahfa, etc., para calcular ¢l pago neto.
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3.

CMM.C

D ] putacional Las d das computacionales son una
combinacién tnica de volumen, complejidad y restricciones de tiempo, para
un requerimicnto especifico de informacion. Estas demandas computacionalcs
pueden scr considerables si sc deben procesar un modelo grande de
programacién lincal o si debc dar mantcnimicnto cn una base dc datos

grandes.

Requerimi de Costo - Eficiencia. Cuando una gasta dincro para llamar
a la oficina metercologica solicitando informacién acerca del tiempo, el
Gltimo reporte, uno esté comprando informacion, Si uno gasta $§ 800 por un
juego de enciclopedia, uno no esta comprando solamente libros, sino
informacién. Se desarrolla con la idea de mejorar el desempceiio gerencial,
lograr una diferenciacién de productos y servicios e incrementar la
productividad para ganar o ahorrar dinero y ser competitivo. La cantidad dc
dinero disponible para el desarrollo de un sistema de informacidn tendrs, de

hecho un impacto directo y significativo sobre su disciio.

Factores h Existen concepciones diferentes con relacién al impacto
que tendran los sistemas de informacién cn la vida de trabajo cotidiano de las
personas. El sueio del especialista en sistemas es ¢l de una oficina espaciosa,
clegante y moderna, equipada con los dltimos dispositivos en tecnologia
informética, cn donde hayan secretarias y gerentes tranquilos y sonrientes que
trabajen en armonia y lleven una vida agradable. Los sistemas de informacién
basados en la tecnologfa realizaron todas las tarca rutinarias, dejando a las
personas los trabajos creativos y de reto, auxiliados por una disponibilidad de

informaci6n cxacta, oportuna y rclevante al alcance dc la mano.
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Requerimientos de factibilidad,

1.-

CMM.C

Factibilidad técnica. Para decidir la factibilidad técnica, el disefiador
determina se puede desarrollar ¢ implementar ¢l disefio preliminar la
tecnologia cxistente. Esta determinacion generalmente incluye la experiencia
tecnolégica que existe actualmente dentro de la organizacién, pero también
pueden incluir la asesorfa de lo més avanzado en teenologia fuera de la

organizacién.

Factibilidad econémica. Esta 4rca de factibilidad origina una pregunta bésica:
iCuenta la organizacién con los fondos neccsarios para desarrollar ¢
implementar un sistema de informacién?, dados los requerimientos de otros

proycctos de capital dentro de la organizacién.

Factibilidad legal. Estc factor ordena que no exista conflicto entre el sistema
que s¢ cstd considerando y la capacidad de la organizacitn para descargar sus
obligaciones legales. El analista debe considerar en este aspecto las
implementaciones legales que surjan de los estatutos aplicables federales y
estables, Ias reglas de la Iey comin, las agencias administrativas federales y
estatales (por cjemplo Oficina de impucstos sobre la renta, Comisién de

valores e intercambio), y las Cldusulas contractuales.

Factibilidad operacional. (Estard basado c¢l diseioc en c] ambicnte
organizacional, los procesamientos existentes y el personal? En caso de no ser
asf, ése pueden adquirir las habilidades suficientes, adiestrar al personal y

efectuar otros cambios para que cl sistema sca operacional?.
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6.- Factibilidad de programa. Esto significa que el diseio del sistema debe scr
capaz dc llegar a scr operativo dentro de algin marco de tiempo, Si no cs asi,

el disefio o el tiempo tendran que cambiar.
Desarrollo de Sistemas

Durante la fase de anélisis dc sistemas ayudan a los usuarios a identificar qué
informacién sc necesita. Se llevan a cabo varias entrevistas y se plantean preguntas
como {Qué informaci6n estd usted recibicndo actualmente?”, "éQué clase de
informacién necesita para realizar su trabajo?" Sin embargo, cn cste punto los
analistas de sistemas deben ser més que escuchar pasivos o "mecanégrafos”; deben
ser lideres y maestros. Con frecuencia los usuarios no ticnen una idea completa de
cuél es la informacién que realmente necesitan o como la pueden obtener. En la
mayoria de los casos, los analistas deben intcractuar y determinar con los usuarios
culles son sus verdaderas necesidades, Después de un nimero de entrevistas,
observaciones y mucstreos, los analistas de sistemas empiezan a conjuntar muchos
hechos de estudios para un anlisis posterior. .

Antes de iniciar el disefio gencral de sistema, la fasc de anilisis dcbe de
completarse y los usuarios deben de estar de acuerdo con los resultados. El disefio
es el proceso de traducir la necesidades definicndo durante cl anélisis varias
alternativas de disciio para la consideracién del usvario. También implica descubrir
todas las fucrzas dc disefio para ver como impactaran ¢ influirdn cn los diferentes
disefios.

En la fase de disefio, los usvarios seleccionan dos o tres de los mejores disefios
o le piden al analista que "regrese al restirador” para realizar un mejor disefio. Si se
recopilaron y analizaron suficicntes hechos del estudio en la fase del andlisis, se
reduce la probabilidad de tener que regresar a dicha fase. También se debe recalcar

que durante cl disciio los analistas dc sistcmas con frecucncia cmpezarén a hacer uso
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El papel de los analistas de sistemas y su empleo de la metodologia del
desarrollo de sistemas es, por supuesto, un cuadro compuesto. En una organizacion
grande el sistema de informacion ¢s una entidad vasta y compleja, y muchos analistas
estdn involucrados en ¢l disciio ¢ implementacidn de s6lo un subsitema dc todo cl
sistema de informacién de la organizacién, Al realizar estas actividades, el analista
puede hacer uso de diagramas de flujo, diagramas de flujo de datos, tablas de
decisién, matrices jerdrquicas, gréficas, reportes narrativos, entrevistas, modelos y

prototipos, proporcionan las herramicntas basicas para el trabajo en sistcmas.
V.3 DISENAR

Los objetivos son:

1- Presentar una vista del disefio gencral de sistema y ofrecer ideas
fundamentales sobre su papel en ¢l desarrollo de sistemas de informacitn

2.-  Analizar ¢l proceso del diseiio general del sistema, recalcando cl valor de
presentar alternativas de diseiio y estudiar el reporte de Ja propuesta del
disefio general de sistemas.

3.-  Presentar y ejemplificar el empleo de bosquejos y prototipos.

4.-  Describir ¢l papcl que las mesas de trabajo de disefiadores desempeiian cn cl
desarrollo de sistemas.

5.-  Considerar una jerarquia de discfio en la interfaz usuario / sisterna.

6.-  Examinar las opciones del sistcma.

Asf como las fabricas dchen modernizarse, los nucvos cdificios deben crguirse
o los vicjos renovarse, o los barcos reacondicionarse, de la misma mancra, los
sistemas de informacién deben modificarse o construirse de la nada para satisfacer
condiciones y nccesidades cambiantes. Rutinariamente se estén desarrollando nuevos

productos y servicios, nuevas instalaciones de produccion estdn sustituyendo a las
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anteriores, las fuerzas competitivas presionan por operacionics més cficicntes, las
gerencias cambian, las culturas cambian, los sistemas se vuclven ineficaces o pasan
de moda, la organizacidn desca pasar de un sistema manual a uno basado en
computadoras, se¢ neccsitan instalar bucnos procedimientos y controles de

contabilidad, ¢l inventario y otros recursos no se estin jando eficie Lla

organizacién carece de una red de comunicaciones integrada, o Ia osganizacion cstd

aislada de sus clientes u otros afectados ¢ interesados.

Debido a esta y a otras situaciones similares, 10s analistas de sistemas se ven

involucrados ¢n muchas cosas, desde el disciio de un componente pequefio de un

o dec un subsi hasta la crcacion y disciic de un sistema total de

informacion.

El analista de sistemas formula y convierte estas ideas de disefio en modelos
de disciio empicando algunas de las técnicas de modernizaci6n, como los diagramas

de flujo de datos, los diagramas de entidad - relacién y los diagramas estructura.

Ya sca en papel o en pantalla, cstos modclos se visualizan, se cvaldan y
vuclven a dibujar hasta que parecen ser apropiados y factibtes, Las alternativas de
disefio se malabarean mentalmente y se evalian ain més hasta que alguna de cllas

empiczan a sobre salir de las demés.

Pero el analista de sistemas también deberd llevar un cuaderno de notas y
tenerlo a ta mano ya que las idcas de disciio con frecuencia iluminan la mcte de
disefio y brotan cn los momentos menos probables. Cuando esto sucede, ¢l analista

de sistemas deberd bosqucjar y documentar ripidamentc estas ideas en modelos
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tangibles cn su cuaderno de notas debido a que dichas ideas con frecuencia son

fugaces y una vez perdidas dificilmente sc pueden recuperar.
Proceso de disciio y presentacién de alternativas

El analista dc sistemas conoce los requerimientos dc usuarios, ¢l alcance de
los sistemas y los recursos disponibles, Las fuerzas de diseio sc consideran y se
ponderan para determinar su impacto sobre los componentes estructurales y los
disciios de sistemas finales. Se crean diferentes alternativas de disefio para tomar en
cuenta diferentes funciones de ponderacién. Por ejemplo en una alternativa se pucde
muchos pesos a la integracién, a la interfaz usuario / sistema, a las fuerzas
competitivas y a los factores humanos. En otra alternativa s¢ pucde dar més peso a
los requerimientos de sistemas y a los requerimientos de costo - cficiencia. Por
cjemplo, una alternativa pucde estar basada en una topologia de red cn estrells, en
tanto que otra pucde basarse cn un topologia de anillo. Una aitcrnativa puede
extenderse en el ambiente, como en los sistemas de Jos clientes, y otra pucde mancjar

los pedidos en una forma tradicional.

Ejemplo de Manejo de Alternativas de Disefio.

Los objetivos de un sistcma de cuentas por pagar pueden plantearse como:

1) Mantener en forma cficicnte un registro exacto y oportuno del dinero
que debe la organizacion a sus provecdores.

2) Proporcionar mecanismos de control interno que aseguren la
confiabilidad del rendimiento de los sistemas.

3) Producir una diversidad de informacién técnica, tictica y estratégica
para dar apoyo a los objctivos generales de la organizacién y

opcraciones,
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Preparacién del reporte de la propuesta de disefio general de sistemas.

El reporte de la propucsta de discfio general de sistemas sc prepara para

comunicar a la gerencia y a 10s usuarios de Ja organizacion la forma, a nivel general,

en que cl sistema disciado podrd satisfacer sus requerimientos de sistcmas de

informacion procesamicnto de datos. Las siguicnte guia sc ofrecen para ayudar al

analista a preparar cl reporte de la propucsta del diseiio general de sistemas:

1.-

Plantear nucvamente las razones para iniciar el trabajo en sistemas,
incluyendo los objetivos con la propuesta actual del disefio de sistcmas.
Prepara un modelo conciso pero completo del disciio de sistemas propuesto.
Tratar siempre de incluir alternativds de disefio de cntre las cuales la gerencia
pucda clegir, cn vez dc presentar sélo un enfoque, La presentacion de
alternativas no sdlo le permite a la gerencia hacer clecciones, sino que con
frecuencia se pucde determinar que una alternativa particular tendrd un
impacto significativamente diferentes sobre la organizacion.

Mostrar todos los recursos requeridos para implementar y mantener cada
alternativa,

Identificar toda suposicion critica o problema no resuclto que pucda afectar

" al discfio final de sistemas.

Cicertamente, ¢} formato del reporte de la propucsta del disefio general de

sistemas ¢stéd sujeto a una amplia variacion de una organizacion a otra. Sin cmbarge,

el punto principal que debe tenerse presente al preparar una propucesta de diseno es

que las personas que deben autorizar ¢l desarrollo de una de las alternativas o una

combinacién de las mismas debe tener suficientes clementos sobre los cuales basar

su decision.
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Al ipual que los criticos de arte que reconoce una buena pintura cuando la
ven, también los usuarios reconocen lo que descan y necesitan despuds de verlo.
Simplemente no pueden especificar sus requerimientos de mancra previa, Tienen que
descubrirlos. Tres técnicas de andlisis y discio que ayudan a cstc proceso
circunstancial son el bosquejo de componentes estructurales, el bosquejo en papel en
blanco y ia claboracién de prototipos.

Pirdmide de jerarquias y Matriz
f.a pirdmide de jerarquias consiste hacer un scguimicnto del flujo de
informaci6n del nivel mas bajo al nivel més alto. Como se muestra ¢n la siguicnte

figura

PIRAMIDE DE JERARQUIAS

DIRECTOR

GERENCIA \

INGENIERO DE PROYECTO\

"/ EN OBRA N\
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Pirdmide de jerarquias

Tomando cn cuenta las necesidades que ticnen los niveles més bajos sc puede

i nivel por nivel para satisfacer la informacién dc todos.

En esta parte s¢ tema cn cuenta toda la informacién recabada a través de los

reportcs, cncucstas, juntas ctc.
Matriz de niveles jerdrquicos.

En la matriz s¢ colocan los niveles jerirquicos contra las actividades, que serd
todas las actividades que se¢ hayan encontrado a través de las encuestas, cntrevistas,
juntas, reportes, etc,, que sc recabar6n para cl andlisis del sistcma de informacion de

la constructora.

Después de obtener la matriz jerdrquica que utiliza en algunos puntos en cl
organigrama de 1a constructora, se sugicre que cl sistema sc realice por médulos, que
a su vez scrdn mancjados independientemente cada uno de cllos, para que despuds

se incorporen y formen el sistema de informaci6n de la constructora.
A continuacién se numeran los pasos a seguir:
1.-  Se requicre cl organigramas de la Constructora.

2,-  Larcalizacion de las encucsta, cntrevistas, reunioncs, juntas cte,
3.~ Utilizacién de la piramide y matriz de jerarquias.
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Teniendo cstos puntos terminados procedemos a la visualizacién de como

podria quedar las pantallas de salida para cl sistcma de la constructora:

ORGANIGRAMA DE UNA CONSTRUCTORA

DIRECTOR
GENERAL

ASESORIA
JURIDICA
CONTABILID ‘NG' TOPOGRAFOS| |  ALMACEN
eRovECTos ) | “VGoN OBRA

DIBUJANTES RESIDENTE
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MATRIZ DE NIVELES JERARQUICOS

NIVELES DIRECTOR |GERENTE | ADMINISTRACION | CONTADOR |ING. OBRA | ING. PROYECTO|DISENO
ACTIVIDADES

PLANEACION Y ANILISIS
FINANCIERO

INFORME CONTABLE

X

CONTROL PRESUPUESTAL
IMPUESTO
PLANEACION DE OBRA

SRR L F I
BRIt td

PRESTACIONES DE LA COMPANA X| X|

PROYECTOS PRELIMINARES
CONTRATOS

FACTURACION
ESTIMACIONES

ESTADO DE CUENTA
MINUTAS

>

tal Eal Eadl o
¢ |5 Ine I I I
b
el tall i
>

NOMINAS
CONTRATACION PERSONAL X

PLANEACION GRAL. DE OBRA X
CONCURSQO DE OBRA X
ESPECIFICACION DE CONCURSO
ANILISIS DE INDIRECTOS

tall tadl iod
>

DE MANO DE OBRA

>
td

PLAN DE TRABAJO
ANILISIS DE C. U.
ELABORACION DE RUTA CRITICA

ELABORACION DE PROGRAMA DE
AVANCE

INICIO DE CONSTRUCCION X X

It
>

PROVEEDORES
CONTROL DE CALIDAD DE OBRA
BALANCES Y REPORTES X X

R x| >
>
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SITEMA DE INFORMACION DE UNA CONSTRUCTORA

1) MODULO DE ADMINISTRACION

2) MODULO DE PRESUPUESTACION Y COSTOS
3) MODULO DE PROYECTOS

4) MODULO DE OBRAS

5) MODULO DE ALMACEN

&) SALIDA DEL PROGRAMA

SELECCIONA 14 OPCION QUE DESEES Sk

MODULO DE ADMINISTRACION

1} ALTAS

2) BAJAS

3) CAMBIOS

4) REPORTES

5) CONSULTAS

6) SALIDA DEL MODULO

SELECCIONA LA OPCION QUE DESEES ¥

cCMM.C 173 Fl



CONSTRUCCION DE SISTEMAS DE INFORMACION PARA LA INGENIERIA CIVIL

MODULO DE PRESUPUESTACION Y COSTOS

1) ALTAS

2) BAJAS

3) CAMBIOS

4) REPORTES

5) CONSULTAS

6) PRECIOS UNITARIOS
7) PROGRAMACION

8) ESTIMACIONES

6) SALIDA DEL MODULO

SELECCIONA LA OPCION QUE DESEES {8
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MODULO DE PROYECTOS

1) ALTAS

2) BAJAS

3) CAMBIOS

4) REPORTES

5) CONSULTAS

6) CONTROL DE PROYECTOS
7) SALIDA DEL MODULO

SELECCIONA LA OPCION QUE DESEES %%

MODULO DE OBRA

1) ALTAS

2) BAIAS

3) CAMBIOS

4) REPORTES

5) CONSULTAS

6) PLANEACION

7) SALIDA DEL MODULO

SELECCIONA LA OPCION QUE DESEES %%
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MODULO DE ALMACEN

1) ALTAS
2) BAJAS

3) CAMBIOS

4) REPORTES

5) CONSULTAS

&) INVETARIO

7) COMPRAS

7) SALIDA DEL MODULO

SELECCIONA LA OPCION QUE DESEES 31356
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CONCLUSIONES

CONCLUSIONES

En cl transcurso de Ia lectura podemos apreciar que ¢l disefio de Sistemas de
Informacién para Ingenieria Civil ¢s Jaborioso, importante y a futuro tiene una gran
perspectiva, hace uso de una de las herramicntas mas poderosa de nuestros ticmpos

la computadora.

Para que operen correctamente uﬁ Sistema de Informacién cs necesario que
1a informaci6n sca cxacta, oportuna y relevante, a fin de lograr cumplir el objetivo
primordial que cs apoyar cn la forma de decision. También sc deben tener
conocimientos basicos de lo que es la computacién como una herramicnta
indispensable, cn sus capitulos o grandes rubros a saber: el software, ¢} hardware,

redes, firmware y el humanware:

1.-  Software cs toda la pagueteria que se necesite para un sistema de informacion
para la Ingenicria Civil (Hojas de Calculo, paquetes de precios unitarios, ruta
critica, proccsadores de palabras, bases dec datos, disciio asistido por

computadora, etc.).
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2, Hardware ¢s la parte fisica de lus computadoras como; ¢l monitor, ¢l CPU,

las impresoras, graficadores, ratén, scaner, charolas digitalizadorus, cte.
3.- Redes cs el enlace entre dos o mis computadoras.

4.-  Firmaware es una combinacién entre hardware y software en un chip que s¢

denomina ROM (Read Only Memory)

5.- Humanware es ¢l 4rea que integra un centro de computo, sus funciones y el

personal involucrado en él.

Es f4cil entender estos conceptos para el analista en sistemas de informacion

orientados a la ingenicrifa civil,

El andlisis cs la parte mas delicada ¢ importante del sistema, por ¢! hecho que
de este punto depende que tan cficiente o deficiente puede ser nucstro sistema, en
esta ctapa sc toman la mayoria de decisiones del mancjo que se hard en el futuro,
es donde se utilizan los cuestionarios, las cntrevistas, las juntas ctc, para obtener la

informaci6n b4sica para el discho de sistcmas.
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Posteriormente se procederd a las ctapas de desarrolle, prucha ¢
implementacidn del sistema. La plancacion dara como resultado la union de que tipo
de cquipo serd necesario para ponerlo en marcha. La construccitn del sistema y ¢l
disefo van ligados ¢n la ctapa de desarrollo en ¢ste momento s¢ sabrd con cuantos
médulos se contara y bajo que modelo se trabajard. La informacién obtenida serd
procesada y colocada en las matrices de funciones jerarquicas, que serdn las que

decidan la importancia de la funcién que se desarrolle.

La vida util del sistema dependerd del mantenimicnto y proyecciones que se

hagan para el mismo.

Es neceario tome conciencia de que un sistema de informacién imptica un
beneficio general para la organizacién o empresa. Todo cambio exige un esfuerzo en

general,

Los sistemas de informaci6n para la Ingeniarfa civil son a futuro una buena
inversibn para las constructoras independientementc de la cspecialidad dc la
constructora, Es una nucva rama y ala vez un reto para ¢l ingenicro civil enfocado

a lo sistemas.
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