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Introduccion

Durante los tdltimos afios los desarrolladores de sistemas, como en algunas
metodologfas se indica, hemos usado como dnica herramienta para definir las necesidades
de informacién de los usuarios a la entrevista informal,

Llevar a cabo ésta técnica depende en mucho de la interpretacion que se le de a las
diferentes literaturas de metodologia de sistemas, Algunos desarrolladores o ingenieros de
sistemas pensamos que para el inicio del desarrollo de un sistema sdlo basta con 1na simple
entrevista, en 12 cual el usuario determine sus requerimientos; quedando as{ bajo la
responsabilidad del ingeniero de sistemas la concepcidn y la construccion del sistema.

El usuario explica al ingeniero de sistemas 1a seric de necesidades de informacion
que identifico sin hacer un andlisis detallado de su negocio. Esto como consecuencia crea
una dependencia de 1 interpretacion que le de el ingenicro de sistemas, ya que de la
concepeidn que tenga el usuario de su negocio y de lo que transmita al ingeniero de
sistemas dependerdn los resultados y productos que genere el futuro sistema.

El usuario es el experto del negocio y como tal conoce su funcidn, procesos y
requerimientos. La funcién del ingenicro de sistemas es la automatizacién de la
informacién, él no es el experto del negocio.

Personalmente, basado en mi experiencia, éste tipo de concepeion del desarrollo de
un sistema no ha sido satisfactoria. Considero que la relacién entre el usuario y el ingeniero
de sistemas debe ser de una gran participacion y alta interaccidn, ya que el ingeniero de
sistemas construird un sistema que generard los resultados tal y como €l los percibid en el
andlisis que haya realtizado,

Pienso que se requiere de una estrecha interaccidn del usuario y cl ingeniero de
sistemas, para que el resultado sea un sistema que cumpla a} cien porciento con los
requerimientos del Usuario.

El objetivo de este trabajo, cs proponer y dar a.conecer al usuario una serie de
técnicas y herramientas  integradas de tal forma que le pueden ayudar para participar en el
proceso de la construccién de un sistema.




Todo ¢l documento pretende mirar el proceso de construccién de un sistema desde
el punto de vista del usuario, sin pretender convertir a éste en un experto en automatizacién
de procesos de informacion; pero si dando un apoyo para su conceptualizacion.

El capitulo da a conocer al lector una serie de conceptos que son trabajados durante
todo ¢l documento y que ademis desde mi muy particular punto de vista debe conocer para
la interaccion con los ingenieros de sistemas.

El capitule dos describe los componentes de un sistema de informucion, asi como
ubicar al usuario en diferentes catcgorias; Asi mismo se describe la importancia de la
participacion del usuario en el proceso de construccion; posteriormente aborda el tema de
Planeacién Estratégica de Sistemas haciendo incapié en los beneficios que genera su
utilizacion,

El capitulo tres describe los pasos para elaborar la auditorfa operacional como fase
inicial para ei desarrollo de un sistema, posteriormente se hace una descripeion detallada de
SADT, y es entonces cuando s habla la técnica para claborar un disefio conceptual para
finalizar con la descripcién para hacer la prueba operativa del sistema de informacidn que
s¢ ha construido.

El capitulo cuatro muestra una serie de técnicas de apoyo para la continuacion del
proceso de construccién, se toca el tema de administracién de datos, la nomenclatura y Ia
seguridad de Jos mismos; asi mismo se cxplica que cs la téenica de entidad relacién Have
atributo y que es un diccionario de datos.



Auditorio hacia quien va dirigido el Seminario

El presente Seminario de Investigacién estd dirigido a los usuarios de los sistemnas
de informacién y a aquellas personas que participen en el desarrollo de los mismos.

El Seminario es enunciativo, pretendiendo dar elementos bésicos a los usvarios
acerca del proceso de construccion de un sistema de informacién en el negocio’ .

Contiene informacién que personalmente considero que los usuarios deben conocer
para interactuar con i 4rea de ingenieria de sistemas.

Es muy importante recordar que "el negocio” podrd ser cualquier drea del
conocimiento humano, por lo tanto el presente documento csta orientado a cualquier
persona que sea usuario de un sistema de informacién.

! Al referirme al negocio quiero decir a la organizacién.
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CAPITULO1

Conceptos Generales

 la aceptacidn de los limites personales es el primer paso hacla la
madurez,



EL USUARIO ¥ LA CONSTRUCCION DE UN SISTEMA =+ - Conceplos Generales

Los conceptos generales por describir son :

De conceplo y diseiio, de estructura y almacenamiento, de procesamicnto, de
Explotacidn, y Plataformas.

PARTE I. DE CONCEPTO Y DISERO.
Entidad,

Es todo objeto (real o abstracto, material o inmaterial) que produce y/o requiere
informacién.

Por ¢jemplo: ¢l empleado, una cuenta contable. Generalmente identificando una
entidad se puede dar origen a una estructura de datos,

Atributo de una Entidad,

Es lo que califica a una entidad, por ejemplo Ia entidad EMPLEADQ, tiene como
atributos el nombre del empleado, el sexo, su nimero de némina, etc.

Ocurrencia,

Conceptualmente es genérica, por cjemplo ¢} EMPLEADO, el ALUMNO, la
CUENTA CONTABLE, etc. Una ocurrencia indica la cuantificacién de una entidad, por
ejemplo hay una entidad empleado pero puede haber 100 empleados en una compaiifa, o
también hay una entidad ALUMNO pero en fa escucla puede haber 18,000 alumnos.

Relacion,

Es la forma por Ja cual se usa y se comparte informacién cntre dos mds entidades,
Ciertas entidades no pueden subsistir sin insumos (datos) o productos (informacién) de
otras.

Liave.

Es un atributo de una entidad que tiene como funcidn principal el que la ocurrencia
sea tinica en una estructura donde se almacenan los datos.

Capitulo ] 2
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EL USUARIO Y LA CONSTRUCCION DE UN SISTEMA - Conceplos Generales

Determinar un atribwto como flave permite hacer uso de operaciones de
manipulacion de infonnacién como almacenamiento, bisqueds y recuperacién en base a
ella,

Por ejemplo, siguicndo con el tema de fa escuela; padrd haber 18,000 alumnos pero
solo hay uno con el nimero de cuenta 8323258-3.

El niimero de cuenta es la [fave y es un atributo de la entidad alumno y podrd ser la
ocurrencia 16680 pero inicamente lo identificamos por el 8323258-3. No cs forzoso que
so0lo se determine una Have por cntidad, se pueden determinar tantas Haves como la
necesidad de informacion lo indique por ejemplo otra flave puede ser el atributo Nombre
del Alumno,

Llave Primaria.

Es uno de los atributos de la entidad que hace Unica a cada ocurrencia de la
estructura de datos. Esta lave siempre es dnica. Un ejemplo de una llave primaria que
podemos sefialar es el Registro Federal de Contribuyentes que cada persona fisica debe
tener y que es dinico.

Llave Alterna.

Es uno de los atributos de la entidad que nos permite almacenar y recuperar a cada
ocurrencia de la estructura de datos sin que esta defina la unicidad del registro, es decir,
puede haber mds de un registro con la misma flave.

Un ¢jemplo de Have aiterna (o secundaria) puede ser dentro de una estructura de
datos de alumnos el nombre del alumno o su direccién, tomando como Have primaria su
ndmero de cuenta.

Reglas de Integridad,

Son todas aquellas reglas y normas que deben seguirse para la transformucion de un
dato en informacién. Un cjemplo de una regle de integridad contable es la de que en un
asiento contable la suma de los cargos debe ser igual a fa suma de los abonos.

Las reglas de integridad tienen como funcién darle validez a la informacién

mediante ¢l seguimicnto de lus reglas y normas que se definan cn la empresa para el
tratamiento de la informacién.

Capitulo 1 13



EL USUARIO Y LA CONSTRUCCION DE UN SISTEMA - -~ .-+ Conceptos Generales™\

Reglas del Negocio. LIRS

Son todos aquellos lineamientos que deben seguirse en el procesamiento de la
informacion para el logro de los objetivos de una empresa.

Por ejemplo una regla del negocio de un sistema de némina ¢s que un empleado no
puede trabajar mas de 10 horas extras en una quincena .

Madelo de Informacién.

Es un diagrama que muestra la integracion de cntidades, atributos, llaves y
relaciones, cuyo propésito es cl de dar a conocer Ia composicidn de un negocio. Su objetivo
es mostrar en forma clara y sencilla la informacién requerida en los procesos de la empresa.

No podemos forzar a representar un modelo de informacion de una manera fija, es
necesario saber que cualquier técnica que se use para crear ¢l modelo es vdlida, lo
importante es representar de una forma abstracta el negocio.

Reguerimiento .

Un requerimiento en Ingeniera de Sistemas es la forma de nombrar a una necesidad
de informacién. Esta necesidad puede estar representada de diferentes maneras: por
informacidn, bienes materiales y servicios.

Ejemplo de requerimiento de Informacién: un reporte, pantallas de consulta,
gréficas, microfichas, archivos, listades, cintas, discos flexibles (conteniendo archivos),

Ejemplo de requerimiento de Bienes Materiales: autos, libros, calculadoras,
computadoras ete.

Ejemplo de requerimiento de Servicios: el pago de luz en una sucursaj bancaria, la
alta de un alumno en la Licenciatura en Informdtica, compra y venta de acciones,
reservacién de un boleto de avion.

Incluso, un requerimiento puede ser la necesidad de un nuevo sistema o la
modificacién del actual,

Cuapindo ! i



EL USUARIO Y LA CONSTRUCCION DE UN SISTEMA = - - Concepios Generales

Software.

Es una palabra del idioma inglés la cual no tiene traduccién al espafiol. Sc usa dicha
palabra para nombrar al conjunto de instrucciones que ejecuta una computadora, Dicho
conjunto de instrucciones forma un programia.

Es muy importante hacer notar que en la actualidad las computadoras trabajun en

. base ul software que tienen almacenado; dicho soffware es ejecutado por el procesador del

computador para dar los resultados deseados.

Existen diferentes clases de software entre algunos cjemplos se encuentran:
Sistemas Operativos, Software de Aplicacion, Sistemas de Monitorco, Administradores de
Bases de Datos, Graficadores, Emuladores, Procesadores de Palabra, Hojus de Caleulo,
Sistemas de Correo Elcetronico, Software para Comuniciiciones y Transferencia de Datos.

Hardware.

También es una palabra del idioma inglés. El uso que le dan en dicho idioma es para
denominar a las herramientas de ferreteria.

El hardware ¢s una palabra de uso general para nombrar a todos los componentes
fisicos que integran 1 un sistema de computacién.

Algunos ejemplos de hardware son: el monitor de la computadora personal, una
impresora, un circuito integrado de silicio (CHIP), un ratén (mousc), una unidad de disco,
el disco duro de una computadora personal, los cables de energia cléctrica que alimentan la
unidad central de proceso.

o
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EL USUARIO ¥ LA CONSTRUCCION DE UN SISTEMA - Conceptos Generales

PARTE 11, DE ESTRUCTURA Y ALMACENAMIENTO.
Bit.

Es la unidad bésica de informacién, cuyo valor incluye uno de dos digitos posibles
(0 y 1). Los digitos "1" y "0" representan la condicién de "presencia y no presencia” de
encrgfa eléctrica (de encendido y apagado).

También lo podemos relacionar a otros conceptos como el de que uno es igual a
cierto y cero es igual a falso o si (1) no (0).

Al sistema que manipula los dos digitos se le llama Sistema Binario. Como
sabemos, nuestro sistema numérico tradicional es el sistema decimal porque usamos diez
digitos para representar nuestras cantidades (0,1,2,3,4,5,6,7,8,9).

El Sistema Binario es posicional ya que para hacer la conversién de binario a
decimal se usa la posicién de} dfgito binario .

Para dar una idea de los equivalentes enferos no negativos de binario y decimal
podemos hacer el siguiente cjercicio .

En ¢l Sistema Binario cada posicién del bit representa una potencia de 2. El bif que
estd més hacia la derecha representa 2 a la 0, lo cual es igual a 1; el de la siguiente posicién
a la izquierda representa 2 a la 1, el cual es 2 y asf sucesivamente. Un mimero entero es
representado como una suma de potencias de 2.

Por ejemplo el grupo de bits 00100110 ticne unos en las posiciones }, 2y 5
(contando de derccha a izquierda e interpretando 1a posicién de mds a la derecha como la
posicién 0) que representael :

TH2*F]) + [* (2%*2) + 1%(2%*5) =2 +4 +32 =138,

No es necesario contar los ceros porque por definicién todo nimero multiplicado
por cero es igual a cero.2

Luego entonces podremos decir que la serie 00100110 en binario es el nimero 38
decimal.

* Utilizaremos la notacién de x**y para represcatar la exponenciacién, es decir x elevado a
lay.

Capitulo T 16



EL USUARIO Y. LA CONSTRUC CION DE UN SISTEMA- .- - Conceptos Generales

Las computadoras pueden opefar usando diferentes sistemas numéricos por ejemplo
el binario (que contiene 0 y 1), octal {que conticne 0,1,2,3,4,5,6,7), hexadecimal (con los
elementos 0.1,2,34,5,6,789,AB,C,.DEF) siendo los mds comunes el binario y el
hexadecimal.

Si desedramos convertir de hexadecimal a decimal podemos utilizar ¢l método
anterior, siguiendo ¢l mismo concepto posicional y usando potencias de 15.

Por cjemplo el mimero OF] hexadecimal serfa representado por:
Si F = 15 posicionalmente, 1#(16**0) + 15*(16**1) =1 + 240 = 241,
Entonces el OFI hexadecimal es 241 decimal .

Existen dos estindares de cédigos para el mancjo de informacién en el ambiente de
micro computadora y de mainframe, estos son el ASCH y el EBCDIC respectivamente.

Ascii.

Cédigo con el propdsito de estandarizar el intercambio de informacién entre los
equipos producidos por diferentes fabricantes. Es un acrénimo del Estdndar de Cédigo
Americano para el Intercambio de Informacién, [A(merican) S(tandard) C(ode for)
I{nformation) I(nterchange) .J?

Ebcdic,
Cédigo para la representacion de informacion alfanumérica. Es un acronimo de
Cadigo Extendido de Intercambio de Binario a Decimal, [e(xtended) + b(inary) + c(oded) +

d(ecimal) + i(nterchange) + c(ode) .]

Ambos cddigos son los que mds comtnmente se usan; en las computadoras
personales se usa ¢l Ascii y en los super computadores (matnframe) el Ebcdic.

Estos cédigos mantienen un orden para el manejo de los caracteres, por cjemplo el
caracler A.

} The American Heritage Dictionary, (Houghton Mifflin, 1987), Microsoft Bookshelt 1992,
s.v, “ASCIL"

4 The American Heritage Dictionary, (Houghton Mifflin, 1987), Microsoft Bookshelf 1992,
s.v. "EBCDIC."
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EL USUARIO Y LA CONSTRUCCION DE UN SISTEMA Conceptos Generales

Conociendo que el ordinal (el orden en el cédigo Ascii) del caracter A es el nimero
65 podemos hacer el siguiente ejercicio.

Para convertir de decimal a binario podemos utilizar e siguiente método:
Haciendo divisiones sucesivas :
65/2 = 32 con un residuo de uno, ¢l uno lo anotamos de derecha a izquierda
1
Asf el caciente lo dividimos entre 2 y tenemos que
32/2 = 16 con un residuo de 0
01

Repetimos ¢l procedimiento hasta que el cociente sea 1 y lo agregamos al final de la
fista.

16/2 =8 con residuo de 0
001
8/2=4 conresiduo O
0001
4/2=2 conresiduode 0
00001
2/2=1 conresiduo de 0
agregamos el | que nos sobré ‘ o :

1000001

Capitulo 1 ) s



"ELUS UARIO Y LA CONSTRUCCION DE UN SISTEMA Cbnceprns Generales

Asf sabemos que ¢l caracter A con ordinal 65 decimal estd representado en binario
como 1000001, - :

Si deseamos convertir de binario a decimal para corroborar que todo esté bien
hacemos lo siguiente: '

1% (2%%0) + 1¥(2%%6) = 1 +64=65.
Byte .

Es el conjunto de ocho digitos binarios o bits que dan origen a un caracter. Un byte
ticne 256 combinaciones de "encendido-upagado”. Cada byte pucde representar uno de

doscientos cincuenta y seis caracteres alfanuméricos,

Siempre s¢ usan los ocho bits para representar el caracter, por cjemplo ¢l 2 tiene ¢l
siguiente conjunto de bits 00000010.

Equivalencias .
Es importante conocer las squivalencias de las cuantificaciones existentes en bytes.
KiloByte (KB), McgaByte (MB) y GigaBytc (GB).
1 Byte=8 Bits= 1 Caracter ya sea alfabético 6 numérico .
1 KB=1024 bytes=1024 Caracteres=1024 * 8=8192 bits
1 MB=1024 Kbytes=1024*1024=1,048,576 bytes=1,048,576 caracteres= 8,388,608 bits.
1 GB=1024 MB=1024 * 1024 * IQ24=1,073,741,824 caracteres .
Caracler.
Es la unidacl minima de informacién representada por una letra, nimero o sfmbolo,
Por ¢jemplo Ia letra A, ¢l nimero 9 o los sfmbolo $,/,%, (, *, etc. Asf mismo existe otro

caracter que es ¢l espacio en blanco representado en la jerga informdtica con un b cruzada
por una diagonal de derecha a izquierda.
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Palabra o Cadena.

La palabra o cadena es el conjunto de uno o varios caracteres agrupados como una
unidad. Por ejemplo la palabra "CASA", la cadena "PARANGARICUTIRIMICUARO".

Campo.

Es ¢} conjunto de uno o varios caracteres o bien el conjunto formado por una o
varias cadenas. Por ejemplo el niimero 100 o la palabra "CASA", ¢l enunciado "CERRADA
DE LA ROMERIA" que podria ser el atributo de direccién de la entidad empleado, Asi
podemos tener el canpo nlimero de cuenta.

Registro.

Es el conjunto de uno o varios campos. Por cjemplo el registro de un alumno con
fos campos: nombre, ntimero de cuenta, nombre de la escuela, etc.

Dato.

Un dato puede ser un caracter, campo o registro cl cual no ha sido procesado.
Cuando es procesado se convierte en informacion,

Estructura de Datos .

Es el drea ffsica dentro de la memoria ya sea principal o secundaria donde se
almacena la informaci6n. Es la forma en la que se organiza la informacién dentro de la
memoria de la computadora, Fisicamente las estructuras de datos estén relacionados dentro
de la computadora por medio de los apuntadores.

Informacion.

Es el conjunto de uno o varios datos resultado de un procesamiento manual y/o
automatizado.

Archivo,

C.J. Date menciona: "...un archivo es una coleccién de todas las ocurrencias de un
tipo de registro almacenado...". §

* C.J. Date, An Introduction to Data Base Systems; Vol I; Fifth Ed: pag 59.
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Es el conjunto de unoe o varios registros en secuencia.

Anteriormente ¢l uso de un archive cra un factor determinante en el procesamiento
de un sistema de informacién, debido @ que no se conocfan otras estructuras de
informacién. Actualmente los archives son ampliamente usados para la transferencia de
informacion entre diferentes plataformas de equipos de cémputo y entre diferentes bases de
datos, convirtiendo algunas tablas de las bases de datos en "archivos planos™® y viceversa.

Como usuarios no debe importarnos donde y c6mo se almacenard la informacién ya
que ésta no es una de nuestras tareas. Como cultura general s6lo debemos quedarnos con la
idea que la informacién fisicamente se almacena en estructuras de datos.

Base de Datos .

C.J. Date define al Sistema de Base de Datos "..es esencialmente no mas que un
sistema computarizado de almacenamiento de registros, La base de datos en si misma pucde
definirsc como una clase electrénica de archivado en gabinetes; en otras palabras, es un
almacén para un conjunte de archivos de datos computarizados, El usuario del sistema
tendrd las facilidades para realizar una variedad de operaciones con los archivos,
incluyendo entre estas operaciones: insertar, recuperar, actualizar y borrar registros; asf
como agregar nuevos archivos y borrarlos de lo base de datos.."? As{ mismo
posteriormente indica que "..e} sistema de base de datos... cuyo propésite es mantener la
informacién y hacer que este disponible de acucrdo a la demanda...”.

Es el conjunto de registros interrelacionados por medio de campos llave; estd
diseiiada para ser compartida y cumplir con las necesidades de diferentes usuarios.

Los datos estin almacenados de tal manera que son independientes de las
aplicaciones que los utilizan y deben estar agrupados en funcién de lus caracterfsticas
comunes de la empresa.  Una Base de Datos esti compuesta por diferentes elementos:
Tablu, ndices y la Biticora de Transacciones.

6 Archivo Plano es un término de fa jerga informtica para indicar que es una seric de
registros sin relacidn alguna.
7 C.J. Date. An introduction to Database Systems; Vol I; Fifth Ed; Pag 3.
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COMPONENTES DE UNA BASE DE DATOS

BASE DE DATOS

TABLA N
——T— VISTA
{NDICES
- BITACORA .
i DE TRANSACCIONES

Figura 1. Componentes de una Bases de Datos.
Sistema Administrador de Base de Datos (DBMS).3
El DBMS (Data Base Managment System) es el sistema que controla la operacién

de Ia base de datos y los recursos de 1a misma, a su vez controla ¢l acceso de los usuarios
hacia los datos de la base. ‘

8 Idem. Pags 42 a45.
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Las funciones de la base de datos son las siguientes:

Definicion de Datos.

Manipulacion de Datos.

Seguridad de los Datos.

Integridad de los Datos.

Recuperacion de Datos.

Control de Concurrencia.

Diccionariv de Datos.

Administracién de los Recursos de Operacion. [Performance}

El DBMS incluye utilerias, herramicntas de desarrollo de aplicaciones, ayudas para
disefio, reporteadores, lenguaje de manipulacién de datos, fenguaje de consulta, lenguaje de
definicién de datos.

Tabla,

La tabla s una estructura de datos donde se almacena [a informacidn dentro de la
base de datos. Generalmente hay mds de una tabfa en una base de datos.

Dependiendo del andlisis, una entidad por lo general da origen a una tabla, por
ejemplo si determinamos fa entidad empleado con sus diferentes atributos, podemos definir

{a tabla de empleados que contenga todas fas ocurrencins (datos de los empleados) de la
empresa.

En una tabla las ocurrencias se almacenan conforme van llegando a la estructura y
se puede accesar a cllas por medio de los fndices .

Indices,

Los fndices sirven para almacenar, clasificar, buscar y recuperar los registros de una
tabla, La estructura de fndices conticne uno de los atributes de fa cotidad  que es ¢l campo
Have y un campo que contiene la posicitn fisica (fa direccion de memoria) de Ja ocutrencia
cn latabla,

Pueden existir varios indices conforme tantas Haves se hayan definido en ef andlisis.

No es forzoso que una estructuril tenga solo una flave, puede existic nuis de una.
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Vistas,

Las vistas son estructuras de datos resultado del tratamiento de tablas de una base de
datos. Son almacenadas en la memoria de la computadora y no son tablas en si mismas. El
objetivo de las vistas en base de datos es el de crear una estructura légica de informacién
para facilitar la consuita del contenido de las tablas.

Por ejemplo podremos tener la base de datos de la empresa en donde haya tablas
como: Vendedores, Productos y Clientes. Para saber cuanto ha vendido la empresa por
cliente y por producto se debe hacer algunas operaciones en “lenguaje de consulta”,
ejecutando dicho proceso para producir la informacién. Sin embargo podria crearse una
vista en cl "lenguaje de consulta” para que permanentemente se tenga la informacién
disponible para e} Usuario.

ESQUEMA DE UN SISTEMA ADMINISTRADOR DE BASES DE DATOS

ADMON,
AESPALDOS SEGURIDAD

EMPLEADOS

TARJETAS DE CREDITO)

CLIENTES

BICCIONARIC
DE DATOS

Figura 2. Esquema de un sistema administrador de base de datos.
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Bases de Datos vs, Archivos.?

i Porqué usar Bases de Datos?, las bases de datos tienen algunas ventajas sobre los
archivos entre algunas de ellas encontramos:

Minimizacion del Espacio: No se requicre de archivos voluminosos de papel.

Velocidud: La computadora puede recuperar y cambiar la informacién mds répido
de lo que lo podria hacer un ser humano. '

Reduccion del Trabajo: Las tareas repetitivas de recuperacion y almacenamiento de
informacién pueden ser realizadas por los procesadoses de las computadoras.

Oportunidad: Capacidad de obtener informacién actualizada, oportuna y disponible
al momento en que se lc requicre.

Asf mismo existen algunos beneficios que se tienen al usar bases de datos:

Reduccion de Redundancia: En sistemas con archivos cada uno liene sus propios
archivos privados, los cuales no pueden ser usados por todas las aplicaciones de una
institucidn.

Consistencia: Es una consecuencia del beneficio anterior. Los sistemas de base de
datos permiten dar un tratamiento determinado y fijo sobre la informacién que conticnen,
debido a que se procura que no haya duplicidad o redundancia de datos.

Campartir Informacion: Las aplicaciones existentes pueden compartir la misma
informacién que reside en la base de datos. A su vez las aplicaciones futuras podrin
disefiarse en base a la base de datos existente.

Forzar ul uso de Estindares: Creando una base de datos central, se puede asegurar
que se aplicardn todos los estdndares institucionales. 0

Seguridad: Teniendo un contro! completo sobre fa base de datos se puede ascgurar
que () se accese a los datos exclusivamente por los medios permitidos para ello y (b) que
se controle Ja informacién que el personal accesa.

? Idem. Pags. 9 a 17,
10 8i existieran en la organizacién, algunos ejemplos de estindares pucden ser; los de
documentacion, nombres de variables, longitud de campos, etc.
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Integridad: La integridad ¢s asegurar que los datos que se encuentran en 1a base de
datos es segura, es decir, que el dato que se encuentra almacenado s el que se ha plancado
que resida ahf; para lograr lo anterior es necesario que se realicen chequeos de integridad, es
decir validaciones de la informacién.

Apuntador.

Técnicamente un apunfador es una direccién de memoria que nos dice fa posicidn
fisica de la informacién en Ia memoria del computador. Como usuarios debemos
conceptualizar a un uprntador come un objeto que nos Ileva o nos conduce a otro.

Otra funcién de los apuntadores cs la de represcatar la relacidn entre dos o més
entidades.

Listas.

Es una coleccién de elementos, uno detrds de otro. El orden de los elementos de una
lista estd referenciado por los apuntadores, asi podemos tener el siguiente ejemplo .

A..aB Cc

Figura. 3. Ejemplo de una Lista.

El elemento A nos conduce al B y ¢l a su vez nos conduce a C. Si yo desesra ilegar
al Gltimo elemento de 1a fista, seria necesario recorrer todos los elementos de la misma.

Otro tipo de listas son las doblemen!e ligadas, estas lisias tienen apuntadores en
ambas sentidos .

ASB C

Figura 4, Ejemplo de una Lista Dablemente Ligada.
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Arreglos.!!

Los arreglos son un tipo de lista que retine elementos de la misma naturaleza, son
también conocidos como vectores, por ejemplo un arreglo de nimeros, un arreglo de letras
(que da origen a una palabra).

ARREGLO_A

Dlefafed
[]e]efo]e]

ARREGLO_B

Figura 5. Ejemplo de un Arreglo.

Un cjemplo de los arreglos puede ser una palabra, en la jerga de sistemas también
s¢ le conoce como cadena que es una lista ligada de caracteres,

Los arreglos pueden ser uni-dimensionales (de una dimensién) como lo es el vector
de la figura anterior. Dependiendo del nimero de vectores que se interrelacionen los
arreglos pueden ser arreglos bi-dimensionales (de dos dimensiones), tridimensionales y n-
dimensionales (de n dimensiones).

Los vectores son representados por las variables ded plano cartesiano. A éstas
variabies se les conoce como dimensiones.

Un cjemplo de atreglos bi-dimensionales y tridimensionales es el siguiente.

Y El concepto de Arreglo va mucho mas alli de lo que muestro, lo importante es
comprender Ia interrelacién de variables de una manera abstracta .
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Arreglo Bidimensional

Variables x,y
Figura 6. Ejemplo de un Arreglo Bidimensional.

Los arreglos bi-dimensionales también son conocidos como MATRICES.

Ahora que vemos como cs un arreglo bi-dimensional de una manera abstracta,
imaginemos una aplicacién de este concepto. Un ejemplo puede aplicarse a los recursos
humnanos usando dos diferentes variables, la variable Y puede ser los empleados de la
empresa, la variable X pucden ser los puestos gue ocupan los empleados en la organizacion,

Enel ejemplo, si deseamos saber cudl es el puesto de algiin empleado solo basta con

hacer la interseccion entre la variable X y Y, tal interseccidn estd representada por el circulo
relieno con lineas diagonales.
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Variables X.Y
Empleado y
P -.. Paco . Huge Lus Beto
e Asesor - &
$1 andista ©
t Director
[¢] (?-——
QOperador

x
Figura 7. Ejemplo de la Aplicacién de un Arreglo Bidimensional.

Arreglo Tridimensional

z
Pred < < el
el P
y
Variables x,y,z

Figura 8. Ejemplo de un Arreglo Tridimensional.

Para cjemplificar la aplicacién de un arrcglo tridimensional podemos ver lo

siguiente:

Imaginemos que nos encontramos inmersos dentro de la contabilidad de una
institucién bancarin y deseamos interrelacionar tres .variables para representar los

movimicntos contables de la entidad: moneda, cucnta y sucursal,

Capitlo |



EL USUARIO Y LA CONSTRUCCIGN DE UN SISTEMA Conceptos Generales

Ejemplo de un Arreglo Tridimensional

oneda

7 cuenta

g
sucursal

Figura 9, Ejemplo de la Aplicacidn de un Arreglo Tridimensional.,
Pilas.
El concepto de una pila es tan simple como el de estibar varias cajas.

Las pilas son un tipe especial de listas que son uma serie de elementos que se van
agrupando conforme van llegando; el primer elemento en llegar es el Gltimo en salir.

Para usar estas estructuras hay dos métodos: El de meter y sacar (push y pop), en

éste caso para llegar al primer clemento que arribo a Ia estructura es necesario sacar todos
los elementos que le preceden.

sacar meter

Figura 10. Ejemplo de una Pila.
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Las pilas se usan para la optimizacién del espacio en disco y para el manejo de I
memoria RAM de la computadora .

Colas.

Las colas también son muy simples, ya que basta con imaginar cuando hacemos fila
en espera de entrar a un estacionamiento, ¢l primero en llegar es el primero en ser atendido,

Las colas tienen la caracteristica de que el primero en llegar es el primero en salir.
Hay dos tipos de colas, las de una entrada y las de doble entrada.

Un ejemplo de su uso: Las colas son muy importantes en el uso de una impresora
compartida, existen métodos para "encolar” los requerimientos de impresién conforme van
legando.

—

Prmero en entrar
es el primero en
ser atendido

Figura 11. Ejemplo de unii Cola.
Una Breve Historia de la Computacion.?

Aunque ¢l desarrollo de las computadoras digitales se basa en el ABACO y en
viejas calculadoras mecinicas, Charles BABBAGE fue quien disefio la primer computadora
moderna. La primer calculadora automdtica completa fue Ia MARK I, o la Calculadora
Automdtica Secuencial creada en 1939 en Harvard por Howard Aiken, mientras que en
1946 se termind la primer computadora electronica digital de propésito general en la
Universidad de Pennsylvania dindole ¢l nombre de ENIAC (Calculador Integrador
Numérico Electrénico) que contenia cientos de fubos de vacio. A lus computadoras creadas
cn base a los tubos de vacio se les conocio como las de la primer generaciin,

12 La historia se sucedi6 en los Estados Unidos de Norteamérica.
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Posteriormente a principios de’ 1951 se cre6 la primer computadora que manipuié
datos numéricos y alfabéticos con igual facilidad.

La primer generacion de computadoras fue sustituida por las computadoras de
transistores a finales de los 50s y principios de los 60s. A las computadoras de transistores
se les llamé mdaquinas de segunda generacidn las cuales podian ejecutar millones de
instrucciones por segundos. Las midquinas de la tercera generacion remplazaron a las de la
segunda a mediados de los 60s y principios de los 70s. Las computadoras de 1a tercera
generacion contienen circuitos integrados.

Los 80s sc caracterizaron por el desarrollo y auge del microprocesador, las
minicomputadoras y de la computadora personal.

Computadora.'?

Es un dispositivo capaz de ejecutar una serie de operaciones Jdgicas y aritmélicas; se
distingue de una calculadora debido a que tiene la posibilidad de almacenar los programas y
a que puede almacenar y recuperar datos sin la intervencion humana, permitiéndole ejecutar
operaciones repetitivas haciendo uso de la 16gica que se le indica.

Los cuatro principales componentes fisicos de ta computadora son ¢l CPU, ln
memoria principal, la memoria secundaria y los dispesitives de entrada y salida.

Las operaciones se ejecutan en la Unidad Central de Procese (CPU), el cual
contiene circuitos l6gicos que realizan tas operaciones aritmélico I6gicas y para el control
de los periféricos del sistema de computacion.

La Unidad Central de Proceso también contiene registros, que son lugares donde se
almacena la informacién que puede recuperarse de una forma mais rdpida que la RAM y son
usados para retener los resultados intermedios de los cdlculos.

El almacenamiento principal sc encuentra en la unidad de almacenamiento o
memoria. La memoria se almacena en pequefios circuitos integrados (CHIPS), los cuales
contienen cientos de semiconductores que representan un bit,

1*The Concise Columbia Encyclopedia, (Columbia University Press, 1991), Microsoft
Bookshelf 1992, s.v. "computer.” ’
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Los programas y los datos que estdn alruicenados en a memoria principal y que no
son usados en el moniento son guardados en la memoria principal o usando dispositivos de
almacenamiente externo.

Los datos son introducidos y procesados dentro de la computadora via los
dispositivos de entrada y salida,

Los programas de compwtadora (software) controlan el funcionamiente del
hardware y dirigen su operacién.

BootStrap. (Autoinicializacién)

Es el proceso de encendido de una computadora. EI CPU tiene un chip ROM que
tiene grabado el auto reconocimiento de los dispositivos conectados al CPU. Se conoce
como BOOT, v en espafiol como BOOTear.

Memeoria,

Los datos se transmiten de diferentes maneras al CPU (Unidad Central de Proceso),
al llegar a ¢! no todos son usados de manera inmediata, parte de estos datos deben ser
almacenados para su uso posterior. El lugar donde se almacena la informacién es
denominado Memoria, la memoria se clasifica en Memoria Principal 'y Memoria
Secundaria.

Los programas que estin siendo cjecutados por el CPU, asi como los datos
necesarios para é! deben residir en la memoria principal. La informacién que no se requiere
de inmediato se delega a los dispositivos de almacenamiento externo (o secundario) donde
el tiempo de recuperacién y respuesta €s un poco mayor.

Algunos otros dispositivos de almacenamiento secundario son : Discos Duros,
Discos Flexibles, Cintas Magnéticas, Cartuchos Magnéticos, Disco Compacto, Discos
Opticos

RAM .

Este es un acrénimo de las palabras RANDOM ACCESS MEMORY, sencillamente
significa la memoria de acceso aleatorio. Sin entrar en més detalles la RAM es la memoria
de acceso ripido donde sc almacena la informacion. Esta memoria es volitil, es decir, estd
activa siempre y cuando esté prendida la computadora; si se apaga |a mdquina estd memoria
se pierde. En la memoria RAM se carga el sistema operativo de la computadora.
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ROM,

Es el acrénimo de las palabras READ ONLY MEMORY, es la memoria de sélo
lectura, a dste grupo pertenecen algunos CHIPS que permiten que ln computadora
reconczea y habilite sus periféricos (proceso Hamado de Autoinicializacion) y los Disco
Compacto.

A estos dispositivos 5610 se les graba informacion una vez y posieriormente siempre
servir sélo de lectura,

Disco Duro,

Es un periférico donde se aimacena la informacién de manera permanente, es
diferente a la RAM, ya que esta memoria no ¢s voldtil.

Disca Flexible.

También Hlamado disketie o floppy. Este s un dispositivo de almacenamiento
secundario de menor capacidad que un disco duro; es removible de los drivers de la
computadora. Los disketfes pueden ser de diferentes tipos y combinaciones

Formatos : 514 y3 1/2 pulgadas .

Densidad : Baja, Alta.

Lades  : Sencillo, Dable

i de§ 1/4 de Baja densidad de dable Jado tiene la capacidad de almacenar 360 KB o
sea 360 * 1024 = 368,640 caracteres .

1 de 3 1/2 de baja densidad de doble lado tiene la capacidad de almacenar 720 KB o -
sea 720 * 1024 = 737,280 caracteres.

P de 5 1/4 de aita densidad de doble cara tiene la capacidad de almacenar 1220 KB
(1.2 MB)osea 1220 % 1024 = {249,280 caracteres ,

I de 3 172 de alta densidad de doble cara tiene Ia capacidad de almacenar 1440 KB
(1.4 MB) o sen 1440 * 1024 = 1,474,560 caracteres .
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Sistema Operativo.

Es el sistemi administrador de los recursos de la computadora, esto incluye el CPU,
monitor, teclado, impresora y demis periféricos conectados al computador. Es el programa
que se encarga de la asignacidn de los recursos que reconocié el CPU al encenderse
(Autoinicializacién),

Flujo General de Operacion de una Computadora.'®

Las tres operaciones bdsicas que componen el flujo de operacién de una
computadora son la entrada, procesamiente y salida. EY término entrada (input) define la
introduccion de datos u la computadora. EI procesa:niento se refiere al tratariento que se le
da a los datos dentro de la unidad central de proceso (UCP/CPU). La salida se refiere a la
informucion resultado del procesamiento en el CPU.

Entroda> Procesamiento Sallda

CPU ‘

Figura 12. Flujo General de Operacion.

Los medios por los cuales ingresa o egresa informacién del CPU son conocidos
como dispositivos.

Los dispositivos de entrada tienen como funcion hacer la traduccion de la
informacién introducida a un formato entendible para ¢l CPU (formato binario); para que
una vez en formato binario el CPU lo procese. Asf mismo los dispositivos Je salida tienen
como funcién la traduccién del formato binario a un formato entendible para ¢l usuario.

Existen diferentes dispositivos de entrada y de salida, asi como clases de CPU'S. La
siguicnte tabla muestra algunos de ellos.

4 El flujo que presento es un concepto muy bisico.
'S Las clases pertenccen a la tecnologia Intel de Computadoras Personales.
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Clases de CPU Dispositivos de Entrada Dispositivos de Salida
8088 Teclado Monitor ¢ Pantalla
80286 Raton (Mouse) Impresoras
80386 Discos Duros y Flexibles Discos Duros y Flexibles
80484 Disco Compacto Bocinas
80586 4 Pentium Micréfono Unidades de Cinta
Scanner Terminal
Terminal
Unidades de Cinta

Tabla 1. CPU’s, Dispositives de Entrada y de Salida.
La Unidad Central de Praceso (UCP/CPU).'¢

Todas Jas computadoras cuentan con una unidad central de proceso, es ahf donde se
realiza el tratamiento a la informacion. El CPU estd compuesto por tres componentes: la
unidad de control (UC), la unidad aritmética légica (UAL) y la unidad de almacenamiento
primario (UAP),

Orilia menciona que "...J]a UC gobierna todas las actividades de fa computadora y
supervisa la ejecucién de los programas. Controla y controla al sisterna de cémputo de la
misma manera como el cerebro controla al cuerpo, ... primiero, determina la operacién que
se debe realizar y a continuacién obticne la informacién nccesaria para ejecutar la
instruccién. Determina donde se guarda la informacién y la transficre desde esa localidad,
También se asegura de que los datos se transfieran correctamente de vna localidad de
almacenamiento a otra. Una vez ejecutada 1a instruccion, la UC debe guardar los resultados
para efectuar la salida o para utilizarlos después. Por dltimo debe localizar la siguicnte
instruccién a procesarse. La UC repite esta seric de operaciones para cada instruccion.”,

La UC coordina directamente las actividades de entrada y salida de un sistema de
cémputo.

Orilia comenta que "..Ja ALU lleva a cabo todas las opcraciones aritmético y
l6gicas. Las operaciones aritméticas que cjecuta incluyen la adicidn, sustraccién.
multiplicacidn, divisién y exponenciacion. Una operacidn Iégica es una comparacién de
dos valores, es un intento de determinar la relacidn entre dos valores...",

16 Qrilia, Las computadoras y la Informacion; 3a. Ed;Cap 3 pag. 101,
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".la UAP es el lugar donde se almacena la informaci6n que va a ser utilizada por la
ALU y por la UC, ya que estas Gltimas no la almacenan. La UAP recibe y almacena los
datos de entrada antes de procesarlos. También conserva los resultados del procesamiento
antes de que pasen al dispositivo de salida y también se almacenan los resultados
intermedios para su posterior utilizacién. Cualquier programa que esté siendo procesado
debe permanccer en almacenamiento primario durante su ejecucion...”.
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PARTE Ill. DE PROCESAMIENTO.
Proceso.

Un proceso ¢s la realizacion o ejccucion de cualquier solicitud hecha al procesador
de! Computador, Recordemos que la tinica forma de hacer solicitudes al procesador es
mediante el software.

Mensaje.

Un mensaje es cualguier tipo de informacién el cual fluye a través de un medio de

comunicaci6n, Para que exista un mensaje debe de haber un emisor y un receptor. El emisor

o receptor puede ser cualquicr entidad de software y hardware. Los procesos que se realizan
en el procesador se comunican mediante mensajes.

EJEMPLO DE DIALLOGO ENTRE PROCESOS

ENVIA MENSAJE

RECIBE MENSAJE ENVIA MENSAJE

PROCESO A PROCESO B

HACE “ALGO" HACE "ALGO"

RECIGE MENSALE

Figura 13. Ejemplo de didlogo entre procesos.
Programa.

Son el medio por el cual se le indica al procesador y a sus periféricos la serie de
instrucciones que descamos que realice ante determinado evento. Los programas lamblén

son conocidos como ¢! SOFTWARE.

Huy 3 diferentes estados por los cuales puede pasar un programa: Programa Fuente,
Programa Objeto, Programa Ejecutable.
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Programa Fuente.

Es el cédigo que es grabade dentro de cualquier computadora usando un editor. Este
cddigo es comprensible para fos humanos ya que generalmente estd en lenguaje natural
{cspaiiol, inglés, elc.).

Compilador.

Cuando nos hablen de un compilador debemos pensar en un sistema que recibe
como insumo un programa fuente ol cual le da un tratamicnto especial (lo compila) y
obtiene un producto [lamado programa objeto y/o cjecutable. Los compiladores revisan la
sintaxis (que las instrucciones estén bicn escritas) y posteriormente la Iégica de las
instrucciones.

Los compiladores no revisan la l6gica del programa, sino més bicn la 16gica de las
instrucciones; muchas veces la ldgica de las instrucciones no es la correcta aunque si lo sea
la 16gica del programa, o viceversa.

Una vez que el compifador revisa la sintixis y la Mogica, se gencra el programa
objeto y algunos compiladores automiticamente generan ¢l programa ejecutable. Los
compiladores revisan primero el programa fuente y generan el ejecutable, pero no ejecutan
las instrucciones.

Programa Objelo.

Es la segunda etapa por la cual pasa un programa. El programa fuente debe ser
compilado y convertido a lenguaje de méquina, aunque este no ¢s a dltima ctapa por la cual
debe pasar un programa ya que debe ser convertido cédigo cjecutable .

Proceso de Ligado.

También conocido como proceso de "linkeo", dicho proceso de ligado consiste en
convertir el cddigo del programa objeto en cddigo o programa ejecutable. En dicho proceso,
si fue previamente especificado en el programa fuente, se asocian e interrelacionan las
funciones contenidas en librerfas y se agregan en el c6digo ejecutable.
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Librerias,

Son rutinas que no son cjecutables, que contienen cédigo de funciones y
pracedimientos que realizan algunas tareas; las librerias son llamadas desde los programas
fuente, utilizando parfmetros como medio de comunicacién entre los programas fuente y
las librerfas.

Programa Ejecutable,

Es la dltima etapa por la cual pasa un programa. El programa ejecutable ¢s el que

indica que instrucciones debe realizar el sistema operativo, previamente indicadas en el

programa fuente.

Los programas fuente pueden ser traducidos usando dos tipos de herramientas, los
compiladores y fos intérpretes. '

Intérprete.

Un intérprete como su nombre lo indica interpreta, traduce e inmediatamente
gjecuta la instruccion. El imtérprete no genera programa objeto ni programa ejecutable.
Tiene la desventaja ante el compilador de que si hay un crror este se detecta al momento de
1a ejecucién.

) Actualmente es posible crear programas ejecutables para realizar una determinada
funcién; sonarfa il6gico siempre volver a creur un programa para hacer una tarea que en
repetidos sistemas se requicre.

Para dar respuesta a esta situacién existe otro tipo de programas: lus Librerias.

Transaccion.

Una transaccidn es una operacién generada por una entidad dentro de un sisterna de
informacion. La transaccidn siempre afectard a uno o varios registros de la base de datos.

Como ejemplos de una fransaccién podemos tener:

« A un asiento contable, en donde hay una interrelacion de entidades como la Cuenta
Contable, el Contador y el Diario Mayor por e¢jemplo .
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¢ Un pago de Cheques dentro de una Institucién Bancaria es una transeccifn que
genera una serie de asicntos contables y registro de operaciones en la aplicacién de
Cheques.

+ Un alta de un empleado a nuestra base de datos de némina.

Es muy imporiante tener presentc el concepto de unma tramsaccion ya que
actualmente todos los procesos en lnea y tiempo real estin basados en transacciones,

Bitdcora de Transacciones,

Es ¢l lugar fisico donde se almacena la historia de las transacciones que actualizaron
a una base de datos. Esta estructura de datos tiene varias usos:

» Guardar una historia de Jos movimientos que afectaron a ta base de datos.

« Servir como soporte para que en caso de pérdida de los datos o falla del sistema, se
pueda efectuar un rollback. Un rollback? tiene dos finalidades, el primero es el de
regresar la base de datos a un estado anterior y ¢l otro recuperar la base de datos y las
transacciones que se efectuaron hasta el momento de la falla,

Tipos de Procesamiento: Proceso Local, Remoto, Batch, en Linea, en Tiempo Real y
Distribuido . .

Procese Local.

El proceso local es aquel que se realiza en el procesador donde se generé la
solicitud. El proceso local no requiere lineas de comunicacién cxterna hacia otros
procesadores para realizarse.

¥7 Dicha palabra no tiene una traduccién literal del inglés al espafiol, podremos darle e!
significado de "ir de regreso e iniciar”.
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EJEMPLO DE UN PROCESO LOCAL

RESPUESTA

SOLICITUD
———®~{ PROCESO

a9 et e
e

e

Figura 14, Ejemplo de un proceso local.
Proceso Remoto,

Un proceso remoto tiene mucho que ver con el esquema de comunicaciones entre

Host'#, Este tipe de procesamiento ocurre cuando dos o mis host estin conectados entre

si!, y alguna persona lanza un proceso desde un Host al cual puede llegar solo

conectdndose por el otro. La diferencia entre €l proceso distribuide y el proceso remoto

" reside cn que éstc Gitimo toma el control de fa transaccion sin la necesidad de que el

proceso solicitante requiera de respuesta del proceso cjecutante; ¢l proceso distribuido si
requiere de la respuesta del proceso ejecutante al solicitante.

Supongamos que alguien se encucntra en Guadalajura donde existe un Host al cual
tiene una terminal (o estacidn de trabajo) conectada, asf otro Host se encuentracn el D.F., ¥
el usuario decide lanzar un proceso del Host del D.F., desde a terminal de Guadalajara.

Proceso Batch .

Es el tipo de procesamiento en el cual se ejecutan una o mds instrucciones en
secuencia, una detrds de la otra. Podrfamos dar un ejemplo de un proceso batch en el drea
de Recursos Humanos:

'8 Recuérdese que el Host, en este caso, puede ser un Server de LAN o un Mainframe.
19 Formando una red de Host,
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+ Durante una quincena en alguna estructura de datos almacenamos la informacién
de la actividad de nuestros empleados come altas, bajas y cambios, incapacidades, horas
extras, dias trabajados, etc. Asf al finalizar la quincena debemos obtener nuestra ndmina
quincenal y pagar impuestos. Luego entonces podemos ejecutar nuestro proceso batch en el
cual se actualizaran todas nuestras estructuras y tener nuestra nomina por empleado .

« En la contabilidad podemos dur un ejemplo de proceso batch. La SHCP pide como
una obligacién a una Institucién Bancaria, que sus estados financicros se publiquen en
determinada fecha. Aunque el sistema de contabilidad este en linea, légicamente debe haber
un proceso de cierre y de inicio de operaciones del mes. El ejemplo del proceso en basch
harfa lo siguiente: Dejar en ceros todas las cuentas contables del mes anterior ¢ iniciar los
saldos del mes con los del mes anterior .

* Otro ejemplo de un proceso hatch podria ser el de un respaldo de una base de
datos, donde la basc de datos ticne difcrentes estructuras y se crea un batch para indicar que
estructuras debe de respaldar a cinta .

Proceso en Linea

Un proceso en linea tienc como principal caracteristica que actualiza las
transacciones en las estructuras de datos al momento en que se le indica al computador,
dicho momento depende del tipo de aplicacidn y del cémo fue disefiada. El proceso en linea
puede hacer uso también del proceso batch, es decir, puede hacer uso de estructuras
temporales para almacenar informacion y posteriormente ejecutar un proceso que actualice
la informacién usando cl contenido de Ia estructura temporal.

Asf mismo el proceso en linea puede actualizar la informacién al momento en que
se realice la transacci6n. El proceso en linea usa la biticora de transacciones y la base de
datos para mantener la integridad de ta informacién.

Proceso en Tiemnpo Real.

Es un proceso en linea con la condicidn de que el acceso a la linea esta definido para
un ambiente multiusuario y de multiprocesamicnto. Esto es, hay mds de un usuario
accesando la base de datos y ademds hay mils de un proceso corriendo en el computador.

El procese en tiempo real excluye totalmente €l proceso en batch, y tiene como
condicién especial que Ia informacién contenida en las transacciones es actualizada al
momento en que se realiza la transaccion.
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Proceso Distribuido.

Para C.). Dute el proceso distribuido “...indica que se pucden interconectar muchas
mdquinas dentro de un red para ejecutar entre ellas una simple tarea de procesamiento de
datos...", 0

Para que exista por si €l procese distribuido deben existir dos tipos de proceso: El
Solicitante y el Ejecutante. El solicitante es el que requicre la actuacién de otro proceso
para recibir cualquier tipo de mensaje. El Ejecutante es aquel que recibe el mensaje del
solicitante para realizar cualquier tarea, con la condicién de que cnvia un mensaje de
regreso.

Un ejemplo de éste tipo de proceso puede ser el siguiente:

El Cobro de un Cheque.- Digamos que "Hugo" extiende un cheque a fuvor de
"Paco” en ¢l D.F,, el cual entrega el cheque a "Luis” quien lo trata de cobrar en Hermosillo
Sonora, (suponiendo que el "Banco” tiene la informacién de sus clientes en ¢l Host A del
D.F.); para realizar ¢l cobro del cheque, el cajero de la sucursal de Hermosillo hace una
solicitud del saldo de la cuenta de "Hugo" para pagarle a "Luis". Dicha solicitud implica
que el Host B de la sucursal envie un mensaje hacia el Host A del D.F., la transuccién se
cjecuta en el D.F,, asi se le da el efectivo @ "Hugo", luego entonces el sistema del “Banco”
hace una transaccién al sistema contable que reside en et Host C del D.F.

 C.J. Date, An Introduction to Database Systems; Vol I: Fifth Ed.; pag 48.
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Figura 15. Ejemplo del proceso distribuido.
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PARTE 1V. PLATAFORMAS.

les.

Las Micro C doras o C

v

doras Per:

{d

Actualmente una computadora personal puede operar en diferentes formas y
plataformas: Como PC Mono Usuario, Servidor de Archives, Estacién de Trabajo y
Terminal Inteligente.

Como una PC Stand Alone (Mono Usuario) .
Es una computadora personal que trabaja Gnicamente con los recursos que trae de

fbrica. Unicamente puede accesar los archivos y aplicaciones que le permitan su
arquitectura, esto fus hace un poco limitadas.

Figura 16. Ejemplo de una PC mono-usuario.
Como un Servidor de Archivos .

Es una computadora personal que con la ayuda de un sistema operative
multiusuario, bajo la plataforma de un sistema operativo mono usuario y con el hardware

* necesario, presta servicios de comparticién de recursos. En el servidor se almacenan las
aplicaciones y los datos que se desean compartir,
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SERVIDOR
DE ARCHIVOS

IMPRESORA
COMPARTIDA

ESTACIONES DE THABA.

Figura 17. Ejemplo de un Servidor de Archivos.
Como una Estacicn de Trabajo.

Es uma computadora personal que ademds de trabajar con sus propios recursos, usa
los de un servidor de archivos. También se le conoce como NODO.

Haciendo un pequeiio parénlesis acerca de un Servidor y las estaciones de trabajo; e}
Servidor no debe estar super equipado para que el tiempo de respuesta de la Red sea
éplimo; son lus estaciones de trabajo las que deben de estar bien equipadas, con que el
servidor esté medianamente equipado es suficiente. Esto s¢ debe a que el Sistema Operativo
para compurtir los archivos, solo se encarga de enviar copias a las estaciones de trabajo y
son ellas las que procesan la informacién de una manera local .

Como una Terminal Inteligente ,

Es una computadora personal ya sea Mono Usuario o Estacitn de Trabajo que usa
un emulador de Ferminal para conectarse con un Mainframe. Utilizan sus recursos o los del
servidor para hacer mds eficiente la comunicacidn con el Mainframe.

Algunos programas ademds de permitic la emulacion de terminal, tienen la
capucidad de poder transferir archivos de la computadora personal al Mainframe y
viceversa, En algunas empresas  las terminales tontas tienden a ser desplazadas por las
terminales inteligentes.
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Mainframe.

Es un computador de gran escala. Hay diferentes tipos y marcas de mainframe,
también se les conoce como HOST (computadores anfitriones). Este computador también
tiene conectado dispositives periféricos come procesadores, dispositivos de comunicacién,
discos externos, unidades de cinta, impresoras y terminales.

Host,

Un Host como su palabra lo indica es un Anfitrién, el concepto de Host esta
intimamente relacionado como sfmil a un Mainframe, aunque en diversos esquemas de
Redes de Comunicacion se toma como Host al computador central de la Institucién o
Empresa.

Terminal .

Conocidas como terminales tontas. Estin compuestas generalmente por dos
elementos: €] monitor (pantalla) y el teclado. La mayor parte de lus terminales no cuentan
con un microprocesador ni con memoria para trabajar, Gnicamente operan como interface
entre el humano y el mainframe,

Red de Area Local.

(LAN) Significa Local Area Network. Es una serie de estaciones de trabajo
conectadas a un Servidor. En una red local se comparten archivos, aplicaciones y los
recursos del Servidor como pueden ser dispositivos de comunicacién, impresoras, correo
electrénico y bases de datos. La caracteristica gue la hace de drea local es que generalmente
este tipo de redes es de pequefio o mediano alcance instalados en diferentes pisos de un
edificio.

Red de Redes.
(WAN) Significa Wide Area Network o Red de Gran Alcance . Es una seric de
Redes Jocales conectadas entre si, permitiendo que los usuarios de un servidor puedan acce

sar y usar los recursos de otro Servidor. Las WAN conectan varios servidores a mayores
distancias.
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CAPITULO 1l

Los Sistemas de Informacion

« actualmente quien tiene la Informacién tiene PODER.,



PARTE|. COMPONENTES DE UN SISTEMA DE INFORMACION.

Para poder entender el concepto de Usuario e Ingeniero de Sistemas, es necesario
que definamos lo que cs un sisterma.

El Sistema,

Es Ja interrelacién de los objetos que existen en el Medio Ambiente por la cual los
objetos logran un objetivo especifico?! . Este concepto lo considero el mds aproplado para
generalizar todos los esquemas posibles de un sistenia.

Por Ejemplo:

+ Si determinamos como objetos a las unidades organizacionales de una empresa y a
esta tiltima definirle un medio ambiente que podrfa ser su relacién con Proveedores,
Bancos y la Secretaria de Hacienda y Crédito Piblico.

+ También cs posible aplicarlo al sistema del cuerpo humano, el cual tiene objetos
relacionados como son ef aparato respiratorio, digestivo, auditivo y los sentidos del
gusto, tacto, vista, ofdo y olfato. Determindndole al ecosistema como el medio ambiente
con el cual ticne interaccién.

Existen tres condiciones fundamentales para que un sistema opere y que determinan
su comportamiento en el medio ambiente, estos son:

« Insumo (Entradas).
s Proceso.
+ Producto (Salidas),
ElInsumo,
Es la materia prima que sirve como entrada de un sistema; la interrelaci6n de los
objetos que interactuan dentro de un sistcma estd determinada por la forma en la que un
_proceso recibe un insumo para producir algo.

El proceso.

En ¢l medio ambicnte los objetos se interrelacionan y un sistema requiere de
insumos para subsistir, pero ;cémo y porqué puede un sistema mantenerse activo?

2t Nota del Autor: He llegado a este concepto en base a la experiencia.
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Los objetos por lo general tichen asignada una tarca especifica dentro de la
operacién de un sistema, existiendo algo dentro de €l que los clasifique y les de un
tratamiento especial. Dicho sratamiento es fundamental para generar un producto que 4 la
vez puede servir como insumo de otro proceso y continuar asf la vida del sistema,

El producto .

Podriamos concluir que |1 razon de ser de un sistema es PRODUCIR. Todos los
sistemas tienen como objetivo operar un insumo y dejar un producto, de ahi su origen .

Aplicando el concepto anterior a Ja contabilidad, per ejemplo, para que se realice un
asiento contable se requiere de uno o varios cargos y/o varios abonos; en este caso el
insumo es el cargo y el abono, siendo el asiento contable ¢l producto procesado por una
regla contable.

Otro cjemplo puede presentarse en los sistemas como ¢l cuerpo humano que
requieren de I interrelacion de los subsistemas para subsistir, como por ejemplo el aparato
digestivo.

El Usuario.

Es la persona que de alguna manera utiliza un sistema para dar o recibir
informacién, sin ser ¢} sistema necesariamente automatizado. Esta persona generalmente
conoce cuidl s el procedimiento que debe seguir una actividad para generar el resultado
deseado, es decir, ¢l tiene Ia expericncia necesaria para realizar sus tareas y sabe cuales son
sus necesidades de informacin.2?

Todos en alglin momento asumimos ¢l papel de wswario de un sistema, ya sea un
sistema de informacién, de un programa, de una mdquina, de un coche, ete.

El propdsito del presente documento es el de proporcionar herramientas y bases para
el usuario ya que él juega un papel preponderante cn el cicle de vida de un sistema.

E| usuario sabe como operar su negocio atin sin la automatizacion del mismo, es por
ello que los ingenicros de sistemas deben extracr dichos conocimicntos para su préxima
automatizacion. Los sistemas de informacién ticnen como objetivo dar tratamiento y
producir mis informacién para la toma de decisiones, es porello que ¢l usuario debe definir
al cien por ciento Jus necesidades de informacidn que ¢l desee,

2 Nota del Autor: He llegado a este concepto en base a la experiencia.
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De la definicion de necesidades (que se convierten en los requerimientos del
sistema) se hace ¢l andlisis para el desarrollo de la automatizacién del sistema de
informacién. Por ello es muy importante que el usuario cuente con las herramientas de
andlisis necesurias para describir su negocio o la actividad que realice.

El usuario debe indicar al ingenicro de sistemas ¢n que contexlo se mueve el
negocio, que interrelaciones tiene y con quién son realizadas. También debe apoyar en la
descripeién de la organizacién (su negocio), asf como las funciones y procesos que realiza
parael logro de sus objetivos.

Es importante mencionar que una de las funciones del ingeniero de sistemas cs
precisamente lo mencionado en el purrafo anterior; pero hay que considerar que resulta mds
facil trabajar el andlisis y disefio del sistema con un usirario "que hable el mismo idioma”,
Mi experiencia laboral me indica que se facilita mds el trabajo de andlisis con aquel usuario
que ya hizo un previo andlisis de su negocio.

No se trata de que los usuarios se conviertan en ingenieros de sistemas y que €stos
tltimos se vuelvan expertos del negocio {tal vez se hagan cxpertos con ¢l tiempo conmo una
consecuencia),

Una Clasificacion de los Usuarios .

Podemos clasificar a los usuarios de un sistema automatizado de la siguiente
mancra.

o Capturistas, Son aquelias personas que perienecen al departamento al cual apoya un
sisterna y digitan el insumo a sus diferentes médulos. Por lo regular son los
responsables de 1a actualizacion de los datos,

o Operadores. Son aquellas personas que se encargan de la operacidn cotidiana del
equipo en el cudl reside el sistema, se encuentran estos en ¢l centro de ¢dmputo y no
pertenecen a ingenieria de sistemas. Sus funciones generalmente son las de asignar
recursos del equipo a las diterentes tareas que deba realizar el sistema, como por
cjemplo montar y asignar cintas e impresoras.

« Administraderes de Buses de Datos. Son aquellas personas que son los responsables
de la integridad de la informacidn, asi mismo se encargan dc monitorear los procesos
del sistema. Generalmente controlan de acceso al sistema, los respaldos de Ja base de
datos y la distribucion de la informacién.
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o Analistas. Son las personas del departamento que reciben los resultados del
procesamiento de los datos, convertidos asi en informacion, a la cual le dan un
tratamiento especifico, que a su vez ellos mismos pueden usar consecuentemente como
herramienta de trabajo.

« Estrategas, Son las personas que reciben la informaci6n ya procesada para la toma de
decisiones.
El Ingeniero de Sistemas.
¢Por qué Ingeniero en Sistemas?, lo nombro asf porque deseo ocupar ¢l término de
Ingenieria para definir al proceso de desarrollar un sistema y que es semejante al proceso de
construccién de un edificio. Me refiero a CONSTRUCCION debido a que este término

engloba a todo ¢l proceso que origina un sistema.

El Ingeniero de Sistemas es la persona responsable de la construccién y el
mantenimiento de un sistema.

En la actualidad en nuestro pais un [ngeniero de Sistemas puede desempefiar
diferentes roles en su carrerg, incluso cn paralclo; como un ejemplo mencionaré algunos de
estos roles:

«» Lider del Proyecto.

« Analista del Negocio.

o Disefiador.

« Administrador de |2 Base de Datos.
o Programador.

« Soporte Técnico.

» Capacitacion.

» Capturista.
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PARTE Il. LA PARTICIPACIGN DEL USUARIO.

Para comenzar con csle tema quisiera preguntarme /por qué se construye un
sistema .

Un sistema ¢s construido debido a que se ha delectado una necesidad de upa o
varias personas a las cuales ya nombramos usnarios.

Algunos cjemplos son los siguicntes :

+  Crear un mecanismo que apoye ¢n el procesamiento de informacién y que asegure fa
integridad de la misma,

+ Reemplazar a un sistema ya existente por ohsolescencia.

» Reemplazar a un sistema ya existente del cual no se obticnen los resultados
deseados.

Los usuarios requieren que su informacion sea manipulada de mancra cficiente y
que se obtengan los resultados que cllos desean.

Los resultados de un sistema los podemos clasificar en:

Consultas interactivas en pantall.

2. Reportes impresos.

3. Grdficas.

4. Microfichas.

5. Cintas,

6. Archivos,

7. Actualizaciones a la base de datos.

+Qué puntos neurdlgicos podrfamos considerar que sirven como base para la
construccion de un sistema?
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El Conocimiento y la Experiencia.

No me refiero al conocimiento y la experiencia de los usuarios e ingenieros en el
drea de sistemas; por otro lado, me refiero al conocimiento y la experiencia que del negocio
tengan los Usuarios.

El negocio de los Ingenieros es la construccion del sistema, el negocio de los
Usuarios es el andlisis, interpretacion y toma de decisiones en base a los resultados que se
obtengan del sistema.

Los Usuarios conocen y usan cotidianamente las reglas del negocio y de integridad
de la informacién que operan en un sistema para obtener productos los cuales explotan para
la toma de decisiones.

De su conocimienta y experiencia se origina el sistema,

Probablemente los Ingenieros con el tiempo se hagan expertos en el negocio de los
Usuarios y no es uno de los objetivos de la construccidn de un sistema, asf como también
no es un objetivo el convertir a los Usuarios en Ingenicros de Sistemas .

Ahora bien,’

(Quién cominmente ya sea de forma manual y/o automatizada genera la
informacion?

£ Quién comtinmente toma decisiones en base a la informacisn generada?
¢Quién aprende y conoce del negocio en base a sus datos?
¢Quién es el receptor de la informacidn del medio ambiente de la empresa?
Larespuesta a todas estas preguntas es: EL USUARIO
Un Ingeniero de Sistemas Profesional:

« Nodebe dar nada por hecho,

« Noes un Sabelotodo.
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* No debe devaluar o degradar las tareas o funciones que realice el usuario y/o la
empresa.

o No debe inferir productos, procesos, funciones, ctc,
« Noe¢s arrogante.
s No debe considerar ni tratar al Usuario como un tonto.

Del resultado de la interaccién entre el Usuario y el Ingenicro del Sistemas
dependen los productos del sistema. Al hablar de participacién del Usuario en el proceso de
construccién de un sistema me refiero al esfiuerzo y dedicacion que €l le proporcione al
mismo.

B! Usuario no debe dejar al libre albedrio del Ingenicro de Sistemas todas lus fases
del proceso, ya que se pierde ¢l control del avance del proyecto y se corre ¢l riesgo de que
se haya mal interpretado algiin proceso de la operaci6n del sistema.

Para iniciar con el proceso de construccidn debe haberse adquirido un compromiso
entre los Ingenieros de Sistemas y e} personal del departuriento Usuario. Lo anterior ticnde
a parecer un detalle muy insignificante y como tal muchas personas lo pasan por alto.

Este compromiso debe abarcar el respeto a los requerimientos, entrevistas, juntas, y
resultados que se deriven def sistema. E! no dedicarle ¢l tiempo suficiente en cualesquiera
que sea fa fasc de la construccién? puede traer como consecuencia un resujtado no
deseado.

Podemos concluir entonces que: .

Dar mds énfasis y dedicacién en la interaccidn enire los Usuarios ¢ Ingenieros de
Sistemas en todas las etapas del proceso de construccion de un sistema trae como
consecuencia que los productos resultantes sean de la entera satisfaccion del Usuario,
derivdndose como consecuencia que el mantenimiento del sistema se minimice.

Otros fuctores que se ven afectados por este esfuerzo y dedicacidn en la interaceidn
son:

23 Las fases del proceso de construccién de un sistema serdn explicados en el préximo
capitulo.
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e Menos Costo.
¢ Menos tiempo.

« Oportunidad de ocupar a los Ingenieros en otros sistemas.

CAPITULO 11 . R 72



EL USUARIO Y LA CONSTRUCCION DE UN SISTEMA  Los Sistemas de Informacion

PARTE Ill. PLANEACION ESTRATEGICA DE SISTEMAS (BSP).

La Planeacién Estratégica de Sistemas (Business Systems Planning) €s una técnica
estructurada para apoyar a las empresas a establecer un plan de Sistemas de Informacién
que a largo plazo satisfaga las necesidades de informacién de la entidad 24

El creciente movimiento empresarial determinado por ¢l medio ambicnte, hace
necesario que los ejecutivos de la misma tengan informacion al dia veraz y oportuna. Otro
fenémeno que ocurre en la actualidad es que las empresas estdn reconociendo a los datos
como un recurso mds, tan jmportanic como los recursos humanos, matcriales y
financieros.s

Se puede reconocer que es necesario que se construyan Sistemas de Informacion que
atiendan a la empresa en su totalidad, aunque en fa definicidn del sistema pueden cometerse
algunos errores como los siguicalcs:

o Fallas al obtener el compromiso y la participacidn del usuario.

o Establecimiento de objetivos y estrategias aisladas que no cumplan con los objetivos
empresariules.

« Intento de implementar Sistemas de Informaci6n sin la previa comprensién del
negocio desde un punto de vista de administracién global.

La Planeacién Estratégica de Sistemas fue creada para apoyar a la creacién de un
plan empresarial a través de :

1. Un anédlisis Top-Down (de arriba a abajo) para reunir al personar involucrado
(iniciando con Ja administracién del negocio y trabajundo posteriormente con los
niveles inferiores de la empresa) y mediante ¢l estudio de la organizacidn (trabajando en
-toda la entidad a nivel de detalle.

2. Unesfuerzo de implementacién Bottom-Up (de abajo hacia arriba).

3, Usode una metodologia estructurada.

3 Fuente: Business Systems Planning; Information Systems Plilnning Guide; IBM; 1990:
US.A.
2 fdem.
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4. Latraduccién de los objetivos del negocio en requerimientos de informacicn.

BSP nace del programa establecido por IBM en 1970 después de haber
experimentado en su propia empresa problemas de definicién de datos.? '

Objetivos de la Planeacion Estrategica de Sistemas.

El primer y mds importante objetivo es generar un Plan de Sistemas de Informacién
en la empresa que soporte los requerimientos de informacién a corto y largo plazo y su
integracidn con el Plan Empresarial.

Entre otros objetivos se encuentran los siguientes:

« Dar un método objetivo y formal para e establecimiento de las prioridades de los
sistemas de Informacién.

» Dar proteccién financiera para los sistemas que se desarrollardn en el Jargo plazo.

« Crear relacién laboral entre Ingenierfa de Sistemas y los Usuarios.

« Identificar a los datos como un recurso corporative que puede scr sujeto de planeacién,
administracién y control de tal forma que pueda usarse con eficiencia por todo el
personal de la emp\resa.

Beneficios Potenciales.

Los beneficios que trae consigo ¢l use de la metodologia pueden dirigirse a tres
grupos pertenccientes al drea de administracién;

A la Alta Direccidn.
o Unaevaluacion de la efectividad de los sistemas de informacién actuales.

» Unaidea concreta y l6gica para ayudar a la solucién de los problemas administrativos
desde una perspectiva del negocio.

« Un panorama de las futuras necesidades de informacién basadas en los impactos que
recibe ¢l negocio y las prioridades establecidas.

2 fder.
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Sistemias de Informacién que son relmivamente independientes a fa estructura de la
organizacién.

A la Administracion Funcional y Operacional,

Una idea l6gica y concreta para ayudar a resolver problemas de operacion y de control
administrativo.

Datos consistentes a ser usados y compartidos por todos los usuarios.

Participacién en conjunto con la Aita Direccién para el establecimiento de los objetivos
y directriz organizacional, asi como de las prioridades de los sistemas.

Creacién de sistemas que son administrados y orientados al negocio mas que al
procesamicnto de datos.

A la Administracior de los Sistemas de Informacion.
Comunicaci6n inter-empresarial.

Personal mejor capacitado 'y mas experimentado en ¢l procesamicnto de datos para
responder las necesidades del negocio. -

Alta participacién del usuario en Ia definicién de prioridades y en si en todo el ﬁroceso
de vida del sistema. )

El plan que resulte del estudio de sistemas no deberd considerarse como un ente

estdtico y como fo mejor, simplemente representa la mejor manera de pensar en cierto
tiempo y bajo fas vondiciones ambientales que dominen a la empresa en ese cntonces.??

El principal beneficio del estudio es que ofrece la oportunidad de crear un ambiente

y un plan de accidn inicial gue permita al negocio reaccionar a los futuros cambios
manteniendo y ajustindose d lus prioridades y direciriz empresarial, sin cambios rodicales
en el disefio del sistema; ademds de definir la funcion de sistemas de informacién para-
continuar con el proceso de planeacion.

2 fdem
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PARTE V. CONCEPTOS BSP.2¢

IBM concibe el inicio de la metodologia como una necesidad de implantacién de
sistemas de informacin automatizados que se ajusten a los objetivos empresarinles; pero
podemos ir més alla ain, la metodologfa podemos concebirla sin necesidad de que el
sistema de informaci6n este automatizado.

Las premisas gue deben determinarse al inicio del estudio de BSP son:

» Un Sistema de Informacién { S/1 y debe ir acorde a las metas y objetivos del negocio.

+ Una estrategia de S/1 debe cumplic con las necesidades de todos los niveles de la
organizacién de la empresa.

o Un S/1dard consistencia en ¢l uso de la informacién.

+ Un S/l deberd ser flexible y capaz de sobrevivir a los cambios organizacionales y de
administracién,

o Laestrategia de S/I deberd implementarse proyecto por proyccto para soportarlo en
su totalidad,

La clave para el éxito en la planeacién, desarrollo e implementacién de una
arquitectura de informacién es la siguiente:

1. Planeacién Top-Down (De arriba a nbajo) con una implementacién Bottom-Up (De
" abajo hacia arriba).

2. Considerar y manipular a los datos como un recurso corporativo.

3. Orientaci6n al negocio.

B E} objetivo de esta parte de la investigacion no es presentar la metodologfa en su
totalidad, solo pretende mostrar los conceptos mds importantes de ella. Para mayor
informaci6n favor de referirse al manual de IBM BSP GE 20-0527-4.
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Proceso del Estudio BSP.
1, Compromiso.

Un estudio BSP no debe iniciarse a menos que la alta direccién y algunos otros
ejecutivos hayan heche un compromiso comdn. El estudio debe reflejar su vista del
negocio, y el éxito dependerd de su apoyo y de la definicién de los requerimientos de
informacién.

2. Preparacién del Estudio.

Todos los efecutivos y el cquipo de trabajo participantes deberdn conocer que
hardn, porgue y guc se espera de él. Es conveniente que se capacitc al personal y se le
oriente, de tal forma que se reciba mejor retroalimentacién del grupo de teabajo.

En esta fase del estudio deberd seleccionarse al personal que serd entrevistado. La
principal salida de esta fase serd un documento que contenga el Plan de Trabajo, un
Calendario de Entrevistas, y un Calendario de puntos a checar.

3. Inicio del Estudio,

El estudio BSP requiere la completa participacién de los miembros del equipo de
trabajo (Ejecutivos, Usuarios, Ingenieros de Sistemas) ¢ inicia con una reuni6n de revisién
del negocio.

4. Definicién de los Procesos del Negocio.

Para el estudio BSP cs muy importante el realizar las entrevistas con los ejecutivos,
definiendo la arquitectura del negocio, los grupos de datos y las actividades que se realizan
para ellos; cada individuo integrante del equipo debe comprender como funcionan los
procesos que se llevan a cabo en la empresa.

El documento resultado de este paso es la lista de los procesos, una descripeion de
cada uno y la identificacidn de aquellos que son claves en la vida del negocro.

5. Definicién de los Datos del Negocio.

Para identificar los datos del negocio, es necesario haber identificado previamente
las entidades y la informacién que usan. ‘
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En esta fase se deben agrupar los datos légicamente por categorfas. Esta
clasificacion ayuda en las siguientes fases del estudio e incluse en el desamollo de las
aplicaciones para eliminar redundancia.

6. Definicidn de la Arquiteclura de la Informacién,

La definicién de la arquitectura de la informacion implica relacionar los procesos a
las categortas de datos.

Lo anterior peemite la evaluacion del intercambio de informacién dentro de In
empresa.

7. Andlisis del Soporte a los Sistemas Actuales.

El propésito principal de esta actividad es determinar cuantos procesos actuales
soportan e] negocio para considerarlos en lo futuro.

Se analizan los procesos del negocio, lus aplicaciones y archivos actuales para
identificar redundancias, ayudar a clarificar responsabilidades y para la completa
comprensién del negocio. ’ :

La principal herramienta de andlisis es la MATRIZ. La matriz clave para los
entrevistadores es la de procesos/forganizacidn.

Esta herramienta no s6lo preparard al equipo de trabajo para interactuar con los
miembros de la empresa, también los ayudard a determinar las necesidades de informacion.

8. Enirevistas a los Ejecutivos.

Es una parte muy importante del andlisis TOP-DOWN. Su propésito es validar el
trabajo hecho por el equipo, determinar los objetivos, problemas, lss necesidades de
informacién y su valor; ademds del establecimiento de una relacién e integracién con los

ejecutivos.

El resultado principal consiste en notas de las entrevistas, y diagramas del negocio.
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9. Conclusiones.

Algunos de los problemas del negocio fueron puestos como entrada durante el
andlisis del sistema, extendiéndolos y complementidndolos por el conocimiento del equxpo
y finalmente validados y explicados en las entrevistas a los ejecutivos.

Los problemas deben analizarse y relacionarse a los procesos del negocio para dar
una gufa y definir las prioridades del proyecto. También los problemas deben dividirse
dentro de muchas categorfas y habrd que concluir de ellos.

Los resultados de ésta tarea deben dar la base para desarrollar recomendaciones y
para definir las prioridades entre los subsistemas de la arquitectura de informacidn.

10. Definicién de las Prioridades.
El desarrollo y la  implementacién de una arquitectura de informacién no puede
realizarse a la vez, ¢l equipo de trabajo deberd establecer las prioridades de desarrollo de

las aplicaciones y de las bases de datos.

Deberd decidirse que bases de dalos deberdn disciiarse ¢ implementarse primero,
ademds de establecer que aplicaciones se definirin en la fase siguicnte.

Las prioridades se determinan creando una lista de las aplicaciones que dardn forma
al Sistema de Informaci6n, asf sc establece un criterio y se mide el impacto de las
aplicaciones en base a él.

11. Desarrollo de Recomendaciones.

El propésito de este paso es asistir administrativamente a los cjecutivos en sus

decisiones sobre actividades del negocio por medio de recomendaciones para aquellos

procesos que se consideren criticos.

El resultado de los pasos uno al once debera conjuntarse en un documento para ser
presentado a los ejecutivos y deberi incluir lo siguiente :

1. Un resumen ejecutivo,

2. El andlisis en detalle conteniendo Jas descripciones de los procesos del negocio.
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3. De scr posible deberd extraerse aquella informacién confidencial o aquel material que
no debe ser publicado a las demds personas que participan cn ¢l estudio,

12.Compromiso.

El compromise inicia con la presentacién del resultado del estudio preliminar a la
alta direccién, donde se muestran los objetivos, ventajas, resultados esperados y los
recursos requeridos para realizar la funcion.
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... no le des el pescado en la boca, mejor ensenale a pescar!.



PARTE |. AUDITORIA OPERACIONAL®,

El objetivo de esta fase es examinar los procesos del negocio en los cuales se
plantean las necesidades de informacion. En este fase del andlisis del negocio sc deberd
investigar, revisar y verificar los procesos de la empresa .

En la auditorfa operacional (AO) se establecen el alcance, calendario y presupueste
estimado del proyecto, identificando los procesos que serdn soportados por el sistema de
informacién; estableciendo requerimientos, actos y fuentes de los hechos,

Los resultados de esta fase son el presupuesto, la creacion del macro-modelo de
informacion 'y los modelos de actividades. El grupo que aplica la auditorfa operacional
entrega sus conclusiones en un informe final, incluyendo comentarios sobre los aspectos de
sus principales procesos y un calendario para la ejecucién de las siguientes etapas de
desarrollo.

Otro producto resultado de esta fase es la determinacién de los requerimientos de
informacién que tienen los ustarios,

Es muy importante recordar la participacion del usuario durante las reuniones de
trabajo.

1. Establecer el Alcance, Calendario y Presupuesto del Proyecto.

En esta etapa se debe explicar qué es lo que va a ser auditado, cémo, cudndo y por
qué. Los participantes deberdn dar una explicacién de Ias necesidades de informacién que
estdn sicndo auditados, ademds de explicar que 4reas intervendran en ¢l proyecto.

As{ mismo se deberd establecer el plan con el calendario para el proyecto. El plan-
identificard al personal involucrado en cada tarea y asignard la disponibilidad de recursos.

Todos los documentos resultantes de esta fase deben ser revisados en conjunto con
los usuarios y todo_ el personal involucrado, para su aprobacién o en su caso para su
modificacién.

2 Metodologia de Desarrollo de Sistemas Nuevo Enfoque; Banamex S.A.; Julio 1992
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2. Hdentificar los Procesos del Sistema a Desarrollar.

El grupo debe identificar todos los procesos, sean manuales o automatizados, que
penienecen al alcance de 1a auditoria, elaborando una lista de ellos.

Para lograr la identificacion. de los procesos es necesario usar técnicas como la
entrevista; ademds de tratar de hacersc llegar de todo tipo de formatos, documentos o
cualquier tipo de informaci6n que fluya dentro del sistema de informaci6n.

3. Identificar que actividades se realizan y en qué departamentas.

También el objetivo de Ia auditoria es evaluar la interrelacién entre las unidades
organizacionales y las diferentes actividades del drea a auditar, 1o que también reflejaremos
en los modelos de actividades y en los modelos de informacién,

En esta parte se debe determinar qué unidades organizacionales son usuarios de que
informacién y especificar en que actividades a obtienen, dando como resultado una Matriz
de Procesos contra Unidades Organizacionales.

Unid. Orgs. Vs. Pr

Proyeclo:
Autor:
Fecha

Unidaies Organizacionales

s Hscales

Figura 1. Ejemplo de Matriz de Procesos contru Unidades Organizacionales.
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4. Preparar las Entrevistas con el Usuario.

Se requicre una preparacidn cuidadosa de los siguicntes puntos para Hevar a cabo las
entrevistas con los usuarios.

1. Desarrollar una lista de usuarios a ser entrevistados, basada en la involucracién de las
unidades organizacionales con respecto a las actividades que se desarrollarin; sc creard una

lista de usuarios claves a ser entrevistados.

2. Construir un cuestinario: el grupo debe elaborar un cuestionario con preguntas como las
siguientes,

2.1 Describa qué informacién llega a su departamento y ¢l uso que se hace con ella.
2.2 Describa que informacién se produce en su departamento.

2.3 Describa los documentos que utiliza para producir la informacién descrita en el
punto anterior. :

2.4 Describa que informacidn necesita y que actualmente no recibe.
2.5 Describa que informaci6n recibe actualmente y no le es iitil,
El cuestionario debe buscar describir para cada actividad que informacién necesita y
produce cada departamento de la cmpresa; as{ mismo debe captar las opiniones de los
usuarios respecto a Ja utilidad y calidad de a informacién que necesitan y reciben,

5, Documentacién,®

Se debe identificar quién es el responsable principal de los documentos y quién los
ticne, as{ mismo con las polfticas que afectan los procesos.

6. Proceso de Andlisis y Sintesis.!

Una vez recopilada Ia informacién, el grupo encargado de la auditorfa debe darse un
tiempo para hucer el proceso de descomposicién y de composicidn de la informacién,

% En la metodologia original sus autores la llaman "Obtener copias de los Procedimientos,
Documentos Fuentes, y Politicas que describen los procesos que serdn auditados".
31 No estd determinado en la metodologia original.
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Es muy importante darnos cuenta que cste proceso no es sélo de andlisis ya que
también al final deber4 entregarse un informe con las posibles soluciones que se deriven del
sisterna de informacién.

7. Construccién del Muacro Modelo de Informacion.

Una vez terminado ¢l proceso de andlisis y sfntesis de la informacidn debe realizarse
el macro modelo de informacién describiendo tinicamente las cntidades y las relaciones
entre cllas (en este nivel win no se especifican fos atributos de las entidades).

El modelo debe ilustrar de una manera macro el primer intento de identificacion de
datos con la perspectiva de que se convierta en [a base de datos del sisicma de informucion,

Para realizar ¢l modelo podemos hacer uso de la técnica de Entidad Relacién Llave
Atributo. El modelo debe ser mostrado y expiicado a todos los participantes del proyecto
para su discusién y posible aprobacién.

8. Construccion de Modelos de Actividades para cada Proceso.

En esta ctapa se deben construir modelos de actividades para cada uno de los
procesos del drea a auditar. Estos modelos deben crearse siguiendo la téenica de andlisis y
disefio estructurado.

9. Produccidn del Reporte Final,

El grupo de auditorfa debe expresar sus conclusiones sobre los aspectos importantes
que se hayan observado durante la auditoria. También sc debe proporcionar soluciones a los
problemas que se consideren criticos y que deban ser resucltos inmediatamente. Se deben
definir claramente todos los problemas que se hayan detectado sean organizacionales,
personales o de otra indole.

El grupo debe identificar las oportunidades que existen para mejorar la eficiencia
del sistema y minimizar los costos.

Todos los diagramas, matrices y copias de formatos deberén ser incluidos, anexando
los comentarios como apéndices de la auditoria.
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PARTE 1I. TECNICA DE ANALISIS Y DISENO ESTRUCTURADO.,
STRUCTURED ANALYS!S DESIGN TECHNIQUE “SADT".

SADT fue desarrollada a finales de 1960 durante la revolucién de la programacién
estructurada 32 . Douglas T. Ross describi6 algunas ideas sobre SADT en 1969.

Una actividad ¢s un procedimiento y/o funcién que suceden en la organizacion,
todas con el objetivo de la generacién de un producto.

Las actividades se relacionan una a otra por el uso comiin de informacidn; cicrtas
actividades no pueden darse sin las entradas de informacién de otras actividades
relacionadas y viceversa,

Las actividades son eventos donde se procesa informacisn.
Modelado. Es ¢ hecho de desarrollar una descripeidn certera de un sistema.

Un modclo SADT usa para la descripcién de un sistema el lenguaje natural y la
representacién de idcas mediante simbolos.

Los modelos presentan las actividades en forma sucesiva detallada y define las
relaciones entre las actividades .

Un modelo de actividades (también llamado modelo de procesus) cs una serie de
diagramas de cajas y flechas dibujadas jerdrquicamente para rtepresentar eventos
funcionales de la organizacién y el flujo de informacién entre los eventos.

E! modclo es el primer paso para la produccién de una estructura de informacién
(arquitectura) para guiar a Ja creacién de una base de datos y de las aplicaciones del sistema
de informaci6n,

El propésito del modelo es responder a un conjunto de interrogantes; para SADT es
muy importante definir los limites del sistema, que serdn representados en ¢t modelo,
debido a que de ahi en adelante mostraséin que serd cubierto por el y que no lo serd.

3 SADT, Structured Analysis Design Technique, pag 1.
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El resultado final del proceso del estudio SADT es un conjunto de descripciones
légicas que inician desde la de mas alto nivel (de lo general) que muestra el contexto del
sistema hasta las descripciones detalladas (lo particular) de lu operacién del sistema. Cada
descripcién cs llamada diagrama, los modelos son organizados jerdrquicamente en cuyo
caso los diagramas del principio son menos detallados que los dltimos. Los diagramas y los
modelos tienen sus propias reglas de construccidn, es muy importante conocer dichas reglas
porque ticnen un significado en la notacién simbdlica. Los diagramas SADT son capaces de
definir sistemas con diferentes entornos y objetivos y puede mostrar como las actividades se
interrelacionan.

Un diagrama contienc cafas y flechas, Las cajus representan actividades del sistema,
las flechas conectan a las cajas para representar interfases o interconcxiones entre las
actividades. Un diagrama es puesto en un formato, nombrado con un #itulo puesto en la
parte inferior central del formato; asi mismo cada formato debe contener los siguicntes
datos de identificacién: Awtor, Proyecto, Fecha de Creacién y de Ultima Modificacidn.
Toda la inforniacion de identificacién del diagrama cs puesta en la parte supertor de la
forma .

Las cajas en un diagrama SADT son rectingulos. Una caja representa una funcisn
o la parte activa de un sisiema, ast las cajus son nombradas con verbos.

La técnica tienc una regla que sélo permile que no haya menos de tres y no mas de
seis cajas en cualquier diagrama, ¢s decir, las actividades no deben descomponerse en
menos de tres ni tampoco en mas de seis actividades del signiente nivel menor.

En SADT cada lado del rectingulo indica algo en especial; del lado izquierdo de la

caja se anotan las entradas, el lado derecho es reservado para las salidas, el lndo superior
es reservado para los controles y el lado inferior es reservade para los mecanismos.
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Proyecto Autor Fecha
Revisidn

Nodo Titulo Numero

Figura 2. Formato de Diagrama SADT.

Dicha notacién representa ciertos principios de sistemias: Las entradas son
transformadas en salidas, los controles dictan bajo que condiciones se realizan las
transformaciones y los mecanismos describen como se compone la funcién.

En SADT Ias cajas nunca se colocan en el diagrama de manera aleatoria; son
puestos de acuerdo af orden de importancia que juzga el autor del mismo. Asf mismo las
cajas deben ser numeradas para darles un identificador dnico y en base a ellas ordenar las
actividades jerdrquicamente.

Las flechas en un SADT son lineas con una punta al final de la misma; para un
diagrama de actividades una flecha representa una coleccién de objetos como (planos,
datos, miguinas ¢ informacién). Adyacente a las flechas deberd ponerse frases que
representen a los objetos, siendo estas frases concretas y representativas del objeto.
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Existen cuatro posibles relacionts quc los objetos pueden tener con las actividades:
Servir como Entradas, Salidas, Controles y Mecanisnos. Cada una de estas relaciones se
representa con una flecha que conecta a un lado en particular de fa caja.

Proyecto Autor Fecha
Revisidn
‘L Controles
Salidas

Entrada
E SISTEMA ¢

Mecanismos

Nodo Titulo Niimero

Figura 3. Representacidn de las Entradus, Sulidas, Controles y Mecanismos.

Las entradas son aquellos objetos que serdn transformados por Jas actividades, los
controles son objetos que restringen a fa actividad, las salidas son objetos que resultaron
del proceso de transformacién de las entradas, los mecanismos representan como se realizan
las actividades, también representan los aspectos fisicos de una actividad (por ejemplo
lugares de almaccnamiento, genle, organizaciones, dispositivos, etc.).

Por lo tanto tenemos que un diagrama SADT sc compone de cajas interconectadas
por flechas las cuales definen como una caja influye en otra; no son diagramas de flujo de
procesos ni diagramas de flujo de datos,
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En SADT se maneja ¢! término de "jerdrquico” debido a que un sistema puede ser
representado en un diagrama por una sola caja, la divisién jerdrquica de cada diagrama es
un proceso llamado descomposicidn, La descomposicién crea ifmites, cada caja detallada en
un diagrama es considerado un limite formal alrededor del sistema que se describe.

En cl proceso de descomposicién cada diagrama subsecuente del principal (padre)
es llamado "diagrama hijo".

El diagrama que consiste de una sola caja y de las flechas que definen sus entradas,
salidas, controles y mecanismos, representando los limites del sistema es 1lamado
“Diagrama de Contexto", ¢l andlisis cn SADT inicia con el diagrama de contexto.

E! proceso de modelado es una descomposicion TOP-DOWN, es decir, de los
general a lo particular. Dicho proceso inicia con ¢l diagrama de contexto que a su vez serd
descompuesto en las subactividades que se requieren para realizar la actividad, lucgo
entonces cada subactividad serf descompuesta en las subactividudes que contenga y asi
hasta llegar a las actividades en detalle. No hay que olvidar que existe {a regla de tres y scis,
1a cual habré de respetar.

Para numerar las actividades se sigue un proceso de composicién numérica donde
los se antepone el digito del diagrama padre al descomponer el diagrama, as{ la aclividad
cero estard compuesta de las actividades uno, dos, tres, cuatro, cinco, seis (si es el caso).
Luego los hijos de la actividad uno serdn los uno uno, uno dos, uno tres ctc., los hijos de la
actividad cinco serdn cinco uno, cinco dos, etc., los hijos de uno uno serdn uno uno uno y
as{ succsivamente.
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Proyecto Autor Fecha
Revisién
El
A-l St
S2
Ml 53 R
14
A2 S4
* M2 s5
E2 .__D
A3
Nodo A0 | Tiulo | Nomero

Figura 4. Representacion del Andlisis de Descomposicion.
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Froyecto Autor Fecha
Revisién
ENT! l
A-11
SALI
SAL2
A-12
A-13
Nodo A-1 lelqu l Nimero

Figura 5. Representuciin de la numeracién de actividades.

Cualquier metodologia de andlisis estructurado debe asegurarnos que todos los
diagramas se conectan uno de! otro con coherencia para hacer el modelo consistente; SADT
mancja flechas externas, las cuales aparecen por encima fuera de los limites de} diagrama,
dichas flechas son fa interfase entre €l diagrama y el resto del modelo; SADT requicre que
las flechas externas tengan relacién con las internas para dar coherencia al modelo, en otras
pilabras se requiere que Jas flechas “embonen” unas con otras dentro y fuera de los lfmites
del modelo.

La conexién de flechas asegura la descomposici6n consistente de las actividades.
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(9]

" Figura 6. Representacion de la conexion de flechas internas y externas.

La técnica de modelado tiene una base, ésta es el conocimiento del negocio donde se
aplicars. SADT necesita de un proceso de entrevistas con los integrantes de la crapresa para
comenzar a trabajar.

Es necesario que el grupo que cjecuta el andlisis se entreviste y que recabe todos los
documentos que son necesarios para fas actividades como facturas, polizas, reportes etc.,
debido a que estas son las fuentes de informacién representadas como entradas, salidas,
controles y mecanistmos en SADT.

Es muy importante que se irga nun compremise con los cjecutivos de la empresa,
debido a que se requiere una alta interaccién de los usuarios con los Ingenieros de Sistemas,
ya que se debe dar visto bueno de los modelos resulianies.

En el caso de que exista una auditoria administrativa o contable, nos podemos
ayudar de ellas para realizar los inodelos de actividades.
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Al hacer una descripcién de un sistema deben representurse sus objetos de tal forma
que lleven un orden y que explique a su lector como trabaja en su medio ambiente.

Tiinel SADT.,

Hay ocasiones en todo tipo organizaciones®® que se¢ encuentran objetos y/o
entidades con destino y origen desconacido, dichas entidades vienen y van de algiin lado de
Ias actividades, donde no es posible conectarlas con ¢l resto de los diagramas, ni con el
contexto del sistema. Este tipo de entidades son representados por flechas con puntas o con
el inicio de la flecha encerrados entre paréntesis, Esta representacién cn SADT se le Hlama
"Thinel".

Las puntas entre paréntesis indican que la informacién de dichos objetos va a alguna
parte del modelo ¢ bien que no serdn tratadas en el resto del modelo. Los paréntesis que
encicrran al inicio de Ia flecha indican que la informacién proviene de alguna partc del
modelo el cual no se puede determinar y no existe el interes de determinarlo.

La diferencia entre Entrada y Control,

Una de las grandes diferencias entre SADT y otras técnicas de disefio estructurado
es ¢l distinguir las entradas de los controles. Los controles permiten determinar las
restricciones que deben ocurrir para ¢l proceso de transformacién de un insumo en
producto. Las restricciones por lo tanto dan una imagen real de como debe operar ef sistema
para describir los hechos y las reglas que deben seguirse para Ia transformacidn.

Las Mecanismos definen como las actividades son realizadas.

En SADT un sistema s descrito desde una perspectiva funcional, déndole mucha
impontancia a los mecanismos. Los mecanismos permiten al analista defiair con precisién
como opera una funcién o proceso en particular y que se requiere usar para que sc de y
quien lo hard.

Con los mecanismos un analista pucde agregar detalles al diagrama para no dejar
nada en el “limbo™ acerca de que sucede si se ejecuta Ja actividad. nEBg.

ore eSS WO
S&\.\; BE LA BELIBTEL

3 fdem, pag 40.
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Los mecanismos pueden usarse para diferentes propdsitos; pueden usarse para
identificar quien hard una funci6n en particular. También pueden usarse para indicar que
ciertus funciones soportan las operaciones de otras y por lo tanto deben suceder en una
secuencia fija.

Retroalimentacién de Control y Fiujo de Datos.

El concepto de retroalimentacién es fundamental en la teorfa de sistemas, sucede
chando fa salida de una actividad afecta a la entrada de otra actividad; en SADT se pueden
describir dos diferentes clases de retroalimentacién: La de Controles y la de Flujo de Datos.

Distinguir entre 1 retroalimentacién de controles y de flujo de datos es fundamental.
La retroalimentacién del flnjo de datos sucede cwando la salida de una actividad se
convierte en la entrada de otra. La retroalimentacién de Conrrol sucede cuando la salida
de una actividad restringe a otra actividad para que suceda.

El Lenguaje Natural en SADT.

SADT por si mismo nos apoya para dar una descripci6n del sistema por medio del
lengnaje natural que nosotros manejamos y por la representacién grafica de las actividades,
El lenguaje natural permite al Ingeniero de Sistemas expresar libremente la operacidn del
sistema en términos familiares y entendibles para los usuarios.

Asf el analista, durante el proceso de dingramacién, toma las palabras del experto y
les da una interpretacién y significado en el lenguaje grifico de SADT. Con el proceso de
diagramacion y la descomposicién sc logra eliminar la redundancia que cxista en la
interpretaci6n del lenguaje natural del los expertos.

E! proceso de Descomposicién.

La descomposicién es el proceso de desarrollar un diagrama el cual detalle una caja
(actividad) en particular y sus flechas asociadas. La descomposicidn implica usar andlisis y
sintesis, es decir, romper la actividad en pequefias piezas y entonces combinarlas dentro de
‘una- chcripcfx_dn detallada de esc objeto. Es interesante notar que un modelo resultante
. Mmuestra el resultado'del juego entre andlisis y sintesis.

*Unia buena técnicd de apoyo al proceso de descomposicidn es elaborar una lista de
datos y una lista de actividades ¢ ir modelando de acucrdo a ambas listas.
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Existen algunas cstrategias de descomposicién, dentro de clias podemos encontrar la
de descomposicidn funcional, In descomposicién por rol del personal o por rol de la
organizacién.

Descomposicién Funcional,

La descomposicion funcional se considera la mejor, porque forza al analista a pensar
acerca de que hace ¢l sistema, De cualquicr manera hay veces en que la descomposicién
funcional no es la mas adecuada para representar el modelo.

Descomposicién por Rol del Personal.

La descomposicién por rol del personal o de la empresa puede usarse como un
principio para desarrollar descripciones de sistemas que documenten como la gente se
coordina con otra mientras trabajan, Este tipo de descomposicion se recomienda usarla solo
al principio de} modelado de toda la cmpresa,

La precision determina cuando se detiene la descomposicion.

La constante pero controlada evolucidn que llevan los diagramas en un modelo es
un ejemplo de un proceso de ingenierfa. SADT es un proceso de ingenieria porque permite
¢l refinamiento sucesivo de una descripcién del sistema; pero como cualquier otra
actividad, el trabajo de refinamicnto siempre debe detenerse en algin punto.

Los modelos SADT son construides no sélo para responder a un conjunto especifico
de preguntas, sino también para responder a aquellas preguntas a un nivel dado de

precision, Asf la descomposicién se detiene cuando los diagramas en cualquier nivel son
suficientemente detallados para reunir el propésito del modelo.
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PARTE IIl. TECNICA PARA EL DISENO CONCEPTUAL.

1 dotaliad,

El objetivo fundamental de esta fuse es construir el [
de la base de datos. a través del modelo de informacion™ Asi mismo habrﬂ que definir los
procesos de actualizacién, mantenimiento y productos de {a base de datos,

Esta es la wltima fase en la cual participa el usuario de manera activa en el
desarrollo del sistema de informacién. En las préximas fases de la construccién del sistema,
que son el disefio fisico, construccién de aplicaciones, pruebas e implementacién; la
funcién del usuario serd revisar y dar visto bueno (cn su caso) a los procesos y productos
del sistema de informaci6n, dichas fases pasaran a ser s6lo responsabilidad del grupo de
Ingenieros de Sistemas.

Cabe recordar que la presente tesis no pretende abordar ol diseiio fisico,
consiruccion de aplicaciones, pruebas e implementacion de un sistema.

1. Desarrollo de las Vistas del Usuario.

Las Vistas de los usuarios son las formas en que los usuarios desean que se les
otorgue Ia informacidn. Las vistas representan a base para la generucién de todos los
productos del sistema, por cjemplo, reportes, consultas, gedficas, archivos de interfase, ctc.

Es muy importante tratar que el sistema dc informacién nos de la posibilidad de
obtener vistas sin nccesidad de crear procesos extras para generarlas. A esta situacién se le
conoce cn Sistemas como independencia de los datos de los procesos.

El origen de las vistas de los usuarios son los modelos de actividades que describen
los procesos de obtencién de informacién. Otras vistas del usuario provienen de los
documentos obtenidos en la fase de Auditorfa Operacional y de las entrevistas.

2. Refinamiento del Modelo de Informacién.

El grupo debe modificar y re-definir (en su caso) el modelo de informacién,
basdindose en los resultados de la investigacién anterior,

3 Metodologfa de Desarrollo de Sistemas Nuevo Enfoque; Sistemas Banamex; Julio 1992

Capitulo Il . 82



EL USUARIO Y LA CONSTRUCCION DE UN SISTEMA  El Proceso de Construccion

3. Identificar los Requerimientos de Entrada.

En este paso ¢l grupo debe identificar las entradas a la base de datos, para esto s¢
deben realizar las siguientes tareas :

o Identificar las fuentes potenciates de informacién que entrard a la base de datos,
sean datos, documentos o cualquier otro medio pura ingresar informaci6n,

« Definir la frecuencia probable de¢ actualizacién de los datos, especificando si son
diarias, scmanales, mensuales, anuales, ete.

« TIdentificar el volumen esperado de actualizacién a Jas bases de datos por tipo de
transaccidn (altas, bajas y cambios) .

+  Definir los requerimientos de seguridad para las actualizaciones.

Requerimientos de Entrada
Entrada | Fuentss Potoncialed 'E‘rccic da Xglfxman de Egm% de | Reqsde Seg. SW?‘IW

Figura 7. Formato de Requerimientos de Entrada.
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o Definir cufles de las actualizacioncs afectaran a otras estructuras de informacién,
controlando asf la integridad referenciat entre los datos de diferentes entidades.

» Identificar los requerimicntos de hardwarc y software.
4. Identificar los Requerimientos de Aplicacidn.
Analizando los modelos de actividades, el grupo debe desarrollar los requerimientos
de aplicaciones, es decir, todos aquellos reportes, pantatlas o cualquier tipo de extraccién de

informaci6n de la base de datos,

Los formatos en detalle de cada reporte afin no deben ser especificado, eso se realiza
en fases posieriores.

El grupo debe :

« Identificar las Unidades Organizacionales a donde sc ird la informacién, es decir, los
organismos a los que pertenccen las personas que usardn la informacion,

Requerimientos de Aplicacion

rotieacion | Bapfosy | BORRIL] Yo'shRbas o050 BEE | SSRE.

Figura 8. Formato de Requerimientos de Aplicacién.
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« Identificar el volumen y frecuencia estimada de las salidas,

necesarias,

.

listados, consultas, etc.

utilidad prevista de las aplicaciones,

5, Construir la Matriz de Desarrollo,

Identificar los requerimientos de seguridad para las aplicaciones que sean
Definir las diferentes formas de satida como gréificas, archives, discos, reportes y

Kentificar prioridades respecto a las aplicaciones a desarroliar, se deberd establecer
dos categorias de aplicaciones, Ias "indispensables” y las "deseables”, con base en la

En este punto hubrd de definir las relaciones entre el modelo de informacién y los
requerimientos de aplicacion wtifizando un formato establecido.

Los requerimicntos de aplicacion que son prioritarios establecerdn wna pauta en la
estrategia de desarrollo,

Wﬂs DE APLICACIONES ¢ DESEABLES

MODELO DE . URGENTES MAS MENOS
INFORMACION Rt RI Rl R§ RS Re RY RS RO R0 RII RI2
ENTIDAD A x X X X
‘evoaos | x x. x| x ' x
. EN"DADC ........ x ..... x ..... X ....... ’; ................

Fignra 9. Matriz de Desarrollo,
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6. Producir el Reporte Final.
- Resumen de las propuestas.

Se presenta un resumen de las propuestas de disefio, deberd incluir una descripcién
del esquema conceptual de la base de datos y de las estrategias recomendadas para cl
desarrollo,

- Describir los beneficios que se obtendrdin.

Se debe explicar cémo se piensa solucionar los problemas expuestos en el reporte de
la Auditorfa Operacional. Se identificardn las dreas en donde se incrementa la eficiencia y
las de bajo costo. Se deben enfatizar los beneficios que se obtendrin al resolver los
problemas existentes en el sistema.

- Creacidn del Plan de Desarrollo.

El grupo deberd hacer un estimado del tiempo y recursos que serdn necesarios para
¢l desarrollo del sistema de informacidn; dicha labor ia deberd hacer solamente el grupo de
Ingenierfa de Sistemas.

Se deben describir los problemas potenciales generados por el plan de desarrollo.
Productos a Obtener al Final de la Fase del Diseiio Ligico .

1. Alcance, Calendario y Presupuesto del Disciio Conceptual.
2. Modelo de Informacién descrito a detalle.

3. Reglas de Integridad.

4. Reglas del Negocio.

5. Requerimientos de Entrada

6. Requerimientos de Aplicacion.

7. Matriz de Desarrollo,
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8. Plan de Desarrollo.
9. Reporte Final.
Como mencione anteriormente, el disefio conceptual es la ultima fase en la que
participa el usuario antes de la construccidn del sistema. Como usuarios debemos dejar que

los expertos en sistemas construyan la aplicacién, Nuestra siguiente participacién activa
serd en la fase de la Prueba Operativa.
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PARTE V. PRUEBA OPERATIVA.

El abjetivo de esta fase es probar la base de datos y las aplicaciones en un ambiente
similar al real para evaluar ciertos faclores como tiempo de respuesta y utilizacién de los
recursos, ademas de finalizar la documentacidn del sistema.

La base de datos y las aplicaciones construidas se cjecutan en parzlelo {si ya existen
otras), probando y evaluando la ejecucién del sistema para que los usuarios contintien
familiarizdndose en las mismas antes de su liberacidén.

Aqui debe tenerse cuidado de no liberar la aplicacion antes de aplicarle la Revisidn
de la Calidad del Sistema.

Sus fases son las siguientes :
L Preparar el Plan de la Prueba Operativa.

Se deben detallar fas tareas y recursos involucrados en la Prueba, recordando que no
se permiten cambios a la base de datos ni a la aplicacion, debido a que se va a evaluar.

2. Llevar a cabo pruebas de Integracién de Sistemas,

En esta fase se preparan las prucbas de la base de datos, sus rutinas de
mantenimiento, sus aplicaciones y sus funciones criticas. Ademds se hace necesario que se
hagan las pruebas necesarias acerca de la integracion de 1a aplicacién con otros sistemas.

Las prucbas deben considerarse formales, el grupo debe usar monitores de
ejecucion, generadores de datos de prueba y hacer un “benchimark'35. Asf mismo deberdn
considerarse  Pruebus de Funcionalidad, de Eficiencia y de Mantenimiento. En estas
prucbas deben establecerse casos, archivos y transacciones de prueba, conociendo la salida
correcta y los rangos de aceptabilidad de los resultados.

3. Terminar Ia Documentacion del Sistema,
Se deber4 terminar la docurnentacion de operacion y técnica, necesaria para llevar a

cabo las pruebas de aceptacién y en paralelo. Es muy importante también establecer los
controles para las modificaciones al sistema.

35 Un Benchmark es una evaluacién que sirve para comparar ¢l comportamiento de objeto
en base a otros.
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3

El Manual de Operacién debe contener al menos lo siguiente :
« Flyjode Operacién.‘
« Descripcién de la Base de Datos.
« Descripcién de Mensajes.
« Descripcion de Reportes.
« Posibles soluciones en caso de error.
El Manual Técnico debe contener al menos lo signiente :
+ Modelo de Actividades.
s Matriz de Procesos vs. Unidades Organizacionales.
+ Vistas de Usuario.
. Moldelo de Informacién detallado.
+  Matriz de Desarrollo.
« Diccionario de Datos.
o Estructura de ia Base de Datos.
4. Probar la Base de Datos en un Ambiente similar al Real.

En esta fase la base de datos es preparada para funcionar en un medio ambiente lo
mas cercano al real, con datos reales y actuales del sistema actual automatizado o no.

Habrd que inicializar Ia Base de Datos con datos reales y recientes obtenidos de ja
fuente original, o bien de cintas, discos, etc. También hay que evaluar la integridad de las
entradas. Luego entonces hay que evaluar ¢l uso de la Base de Datos, analizando las
entradas y las salidas en su ambiente de operacién. Posteriormente hay que evaluar y
documentar los calendarios de produccién y las responsabilidades del personal.
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5. Entregar la Documentacién al Usudrio.

Hay que hacer la entrega formal de la documentacion al usuario, prewendo que se

hagan las modificaciones previas pertinentes al documento.

Productos al Final de la Fase.

I

2.

Plan de la Prueba Operativi.

Plan de Prucbas Integrales y en Paralelo.

. Repone de Prucbas,

. Manua} de Operacién y Manual Técnico,

Documentacidn al Usuario.

Considero importante hacer notar que aqui atin no se libera el sistema, 1a liberacidn

formal se da después de que otro grupo (si es posible, si no el mismo grupo que construyo
la aplicacién) evalda y certifica la calidad del sistema.

La certificacion del sistema debe hacerla un grupo experimentado de Ingenicros de

Sistemas, el cual daré su fallo para fa posible liberacién de la aplicacion a produccidn.
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CAPITULO IV

Técnicas de Apoyo

..lo Importante no es competir, lo importante es ganar!,
..ganar no lo es todo, es lo tinicol.
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PARTE I. ADMINISTRACION DE DATOS.

La administracidn de datos es 1a disciplina que se encarga de mejorar la calidad de
la informacion para la toma de decisiones dentro de una empresa. 3

Lo anterior implica que con esta disciplina se debe facilitar la planeacidn, obtenci6n,
clasificacién, almacenamiento, control y seguridad de los datos a partir de Jos cuales se
genera la informacién .

Las principales Estrategias de la administracién de datos son:

« Identificar y definir los datos corporativos que se requieren en la cmpresa.

o Definir y manejar los modelos de datos que faciliten el desarrollo de nucvos
sistemas.

» Organizar los datos de forma taj que puedan ser compartidos e independientes de tas
aplicaciones que requieran de ellos.

Los BENEFICIOS que se pueden obtener con esta discip_lina serfan:

« Incremento en la calidad de la informaci6n, debido al incremento en la precisién y
confiabilidad de los datos. -

 Permite la estandarizacién en la nomenclatura y caracterfsticas de los datos.

« Manejo consistente de los datos al identificar la reglas de intepridad, las reglas del
negocio y las relaciones entre las entidades y los datos.

+ Se obtiene la independencia de datos pues no estardn ligados a las aplicaciones en
forma de acceso ni en organizacién ffsica.

+ Reducci6n de costos de mantenimiento, al tener control de los datos.
Las Funciones que hay dentro de la administraci6n de datos son:

s Planeacién

% Fuente; Apuntes personales; Conferencia de Nomenclatura de Datos; Banamex S.A.;
1990. ‘
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.« Disefio Légico
+ Centificacidn de Calidad de los datos
« Capacitacion
Planeacién. l

En ésta fase debemos realizar ¢l proceso definicién de los datos y su andlisis dentro
del ambiente de lnempresa.

Para cjecutar la tarea anterior debemos contemplar el contexto? empresarial,
tomando en cuenta los insumos, procesos y productos.

Disefio Légico,

El propésito de esta fase es desarrollar modelos de informacién por frea del
negocio. Dichos modelos apoyardn el andlisis y la comprensién de los datos. Dentro de
estos modelos de informacién se identifican las entidades y sus atributes, las relaciones
entre cilas, las llaves por entidad, los procesos, funciones, actividades, as{f como las reglas
del negocio y las de integridad; es aquf donde se aplican los estédndares de nomenclatura de
datos que se hayan definido en la empresa.

Certificacién de ln Calidad de los Datos.

Una vez que hemos definido nuestros datos de acuerdo a nuestra nomenclatura, es
necesario hacer una labor de centificacién de calidad de los datos. Lo anterior implica
analizar en conjunto la definici6n, integridad, validez y consistencia de los datos contando
con la ayuda del departamento usuario. Esta labor es muy importante para la empresa ya
que de su resultado depende 1a futura manipulaci6n de los datos.

Capacitacién.

Al haber centificado los datos la dltima tarea que nos queda por hacer ¢s capacitar
tanto al personal de sistemas responsable del desarrollo asf como al personal usuario. Se les
debe hacer de su conocimiento los estindarcs de la nomenclatura de datos y cual fue el
resultado, todo esto con el motivo de que se haga oficial su uso en la empresa.

3 Al referirme al Contexto, hablo de las interrelaciones de una empresa con su medio
ambiente interno y externo.
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3. Responsabilizar a los usvarios de la asignacion de Claves de Usuarios. No dejar al
departamento de sistemas como responsable, ni con acceso a la modificacién de la
seguridad.

4, Identificar grupos de usuarios por funcién y departamento usuario.
3. Identificar usuarios por tarea.
6. Crear Claves por Funciones, Grupos y por Usuario.

Por ejemplo. Existe un sistema que opera la Administracién y Contabilidad de una
empresa, el cual deben usar los departamentos de Personal y de Contabilidad propiamente.

El sistema tiene un médulo de captura de movimientos contables y un médulo de
acwalizacion de la cuenta de impuestos por pagar. Asf asignamos claves por usuario de tal
manera que Ja gente de personal no pueda modificar otra cuenta que ne sea impuestos por
pagar y de mancra recfproca la gente de contabilidad no pueda modificar la némina.

El concepto de seguridad no solamente se aplica al acceso dc informacién dentro del
ambiente de computacién, también se aplica para el uso de -los equipos periféricos
conectados a un host y para la ejecucién de los procesos de un sistema.
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PARTE IV. ELKA%,

La técnica de medelado de Informacion Entity Link Key Antribute (ELKA) Entidad
Relacién Liave Atributo fue desarroltada por la Compaiifa Hughes Aircraft como patte de
una metodologia de uso general para la construceién de modelos de ingenieria y sistemas de
manufactura,

El objetivo principal de ELKA es crear un modelo de informacion del negocio con
tendencia a lu creacidn de una buse de datos de la institucion.

Premisas para el desarrollo de ELKA.

1. La técnica debe definir completamente de una manera grifica y de ficil comprensién el
uso de los datos de la organizacion.

2. El modelo debe ser descrito usundo una técnica formal descriptiva, en términos
matemdticos de teorfa de conjuntos.

w

El modelo resultante deberd contener toda la informacién necesaria para representar el
sisterna actual, basado en el anilisis previo de documentos y en entrevistas.

4. El modelo resultante deberd se claro y fiicil de entender adin para usuarios no orientados
a la computacién.

Los conceptos de entidad, llave, atributo fueron explicados en el capitulo 1, el
concepto de relacién también lo fue, pero aquf hay que definir los tipos de relacién que
existen .

Las entidades son representadas por cuadros, los atributos se anotan en forma de
columnas dentro de los cuadros; las llaves son encerradas entre paréntesis o bien
subrayadas; las-relaciones se representan con lineas que tiene tres diferentes sfmbolos como
terminadores:

* Elka Information Modcling; T.L. Ramey, R.R. Brown; Hughes Aircraft Company; El
Segundo, California, U.S.A.
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Nombre
#Nomina Edad

Sexo
Tabulador

Empleado I

Figura 2. Representacién de una entidad,

Cuando se inicia un modelo de informacién con ELKA debe hacerse usando la
técnica de TOP-DOWN (de lo general a lo particular).

1. Generar una gran diagrama de contexto en cl cuaf identifiquemos a todas l1as entidades,
dando nombre a estas.

2. Complementar e} diagrama anterior anotande las relaciones que se encuentren,
utilizando Ja cardinalidad.

3. Identificar la Have primaria de cada entidad,

4, Establecer las llaves fordneas entre las entidades.
Una llave forfinea es aquel atributo que se cstablecié como lave primaria para una
entidad y que ademds es un atributo de oira entidad. Las {laves fordneas son de vital

importancia, per que son las que nos apoyaran a identtficar las relaciones entre Jas
entidades.

5. Listar los atributos de cada entidad del modelo de informacién,
Es muy importante refinar el diagrama de contexto después de cada paso listado arriba,
Cardinalidad 1:1.

Interpretada de la siguiente manera, "de uno a une”, esto quicre decir gue para una
ocurrencia de la entidad "A" existird una y solo una ocurrencia de la entidad "B,
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N

=1 5

Figura 3. Representacion de la cardinalidad 1:1.
Podemos mencionar algunos ejemplos:

En un sistema en el que se evaliia el servicio de prestacién médica que una empresa
oforga a sus empleados, encontramos la entidad empleado y derechohabiente y podemos
establecer lo siguiente:

Un derechohabiente recibe el servicio porque lo afilia al mismo un empleado.

Asf, determinamos como entidades al empleado y al derechchabiente, estableciendo

la relacién "afilia ", la cual s¢ anota por encima de la linea, usando un signo "de mayor
que".

Afilia a
N,

4
Empleado I Derechohab I

Figura 4. Ejemplo de la cardinalidad 1:]

La notaci6n podrd leerse asi: Un empleado afilia a un derechohabiente
Cardinalidad 1:0:M
Interpretada de la siguiente manera, “de uno a cero, uno o muchos”, es decir, que

para una ocurrencia de la entidad “A™ puede haber cero, una o muchas ocurrencias de la
entidad "B". .
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Dicha relacién se representa por medio de un "rembo en blanco”,

—0

[ a2 ] s 1

Figura 5. Representacion de la cardinalidad 1:0:M.

Continuando con el cjemplo anterior, en el proceso de andlisis nos podemos
encontrar con la siguiente situacién :

Un empleado puede tener cero, uno o mas familiares; aquf lo mas importante que
debemos entender es que puede darse ¢! hecho de que no los tengg, o -que al menos tenga
uno.

Dicha situacién se representa de la siguiente mancra.

Afilia a
Empleado l —_— Derechohabl
Tiene

Figura 6. Representacion las cardinalidades 1:1y 1:0:M.
Cardinalidad 1:M,

Interpretada de la siguiente mancra, "de uno a muchos forzoso", es decir para una
ocurrencia de la entidad "A" existe una o muchas de la entidad "B". Esta relacién se le
conoce como forzosa, ya que para establecerla es necesario que se de al menos una

ocurrencia de la entidad "A".

Lacardinalidad 1:M es representada por un "rombo relieno”.
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A | N

Figura 7. Representacion de la cardinalidad 1:M.

Siguiendo con el mismo cjemplo de la prestacién del servicio médico podemos
encontrar que un médico puede dar consulta en mis de un domicilio, pero forzosamente y al
menos en uno. Dicho ejemplo puede ser representado de la siguiente manera.

da consulta en

Medico I Domicilio I

Figura 8. Ejemplo de la cardinalidad 1:M.

La cardinalidad M:N, es decir que para muchas ccurrencias de la entidad "A"
existen muchos ocurrencias de la entidad "B", no es tomada en cuenta por el modelo
ELKA, debido a que dicho modelo debe ser nermalizade.

La normalizacién requiere de mucha experiencia y de un amplio conocimicnto de la
técnica, dejemos esa tarea al personal de Ingenieria de Sistemus.

Cuando el personal de andlisis de datos es "novata”, este ticnde a encontrar que
todas las relaciones entre entidades son M:N.
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PARTE V. DICCIONARIO DE DATOS.

Es necesario que dentro de nuestra organizacién existan el control necesario para el
manejo de la informacién con la cual laboramos. El diccionario de datos es utilizado con y
sin la automatizacién de la misma.

Este control es necesario ya que los Ingenieros de Sistemas, Programadores,
Ejecutivos y demds Usuarios tendrdn una idca clara de los datos que estdn disponibles en ¢l
sistema de informacién de la organizacion.

El diccionario de datos e¢s una herramicnta usada en la administracion de datos,
producto del establecimicnto de los esténdares de nomenclatura de dutos.

Bajo ¢l control del diccionario de datos, es factible tener informacién acerca del uso
que se fe da a los datos en ef sisteria de informacién. Otra de las utilidades que tienc el
diccionario de datos es el servir como base para un mejor y mds ripido disciio y
mantenimiento de sistemas de informacién futuros.

Dicclonarlo de Datos

Clase  Mod. Entidad Tipo Long Nmonico Reglas de Integridad EE%C uss?g S?a

Nombre del Empleadd cadera | 30 | Nom_Emp | <5000y >500 | nominay Cont
Numero de Cuenta enters | 10 | No_Cra

Fecha de Ingreso Fecha | & Fe_ing_Emp | Mayor al 1/Ene/90 Nomina
del Empleado

Figura 9. Ejemplo de Diccionario de Datos.

Long significa !a longitud o tamaiio del campo; Nmonico es el nombre con el cual
se conocerd al campo dentro de toda In organizacién para efectos de su procesamiento.
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CONCLUSIONES

El presente trabajo ha mostrado una serie de técnicas que podrén servir de guias
para los usuarios de los sistemas de informacidn; como lo habra notado ¢l lector no se ha
insistido en usar una técnica como universal, sino mds bien se ha tratado de integrarlas para
definir un esquema global que pretende cubrir las diferentes etapas durante el proceso de
construccion de un sistema.

Las herramientas aquf presentadas son las que en base a mi ecxperiencia y
conocimiento considero que pucden ayudar a los usuarios, con esto no quisiera atreverme a
decir que son las mejores y que son universales, por el contrario, mi propdsito fue tomar
partes de diferentes téenicas y metodologias para proponer tna manera de construir
sistemas con la interaccién del usuario.

La integracion de) usuario durante ¢l proceso de construccién de un sistema es
bésica, debido a que ¢l conoce, opera y administra su negocio, cualquiera que sea cste.
Dicha imagen del usuario debe ser transmitida cn detalle al ingeniero en sistemas para que
su labor s6lo se remita a traducir la imagen en un sistema de informacién.
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