é 272743

<% UNIVERSIDAD DON VASCO, A. C.

I8 INCORPORACION No. 8727-48 A LA
POy 459 UNIVERSIDAD NACIONAL AUTONOMA DE MEXICO

ESCUELA DE INFORMATICA

"DESARROLLO. DE UN SISTEMA DE CONTROL MEDICO
MEDIANTE MICROSOFT ACCESS 97 HISTOCLIN VER. 1.0 *

SEMINARIO DE INVESTICACION

QUE PARA OBTENER EL TiTuLO BDE:
LICENCIADO EN INFORMATICA

P R E S E N T A

CARLOS ALBERTO ESCALERA GOMEZ

W@Eﬂ ASESOR:ISC. FRANCISCO MANUEL LOPEZ CALLEGCOS
IRy
PN

},‘QN'V\FA;"S:MC_ URUAPAN, MICHOACAN. - ee—.

200 |



e e

Universidad Nacional - J ~  Biblioteca Central
Auténoma de México -

Direccion General de Bibliotecas de la UNAM
Swmie 1 Bpg L IR

UNAM - Direccion General de Bibliotecas
Tesis Digitales
Restricciones de uso

DERECHOS RESERVADQOS ©
PROHIBIDA SU REPRODUCCION TOTAL O PARCIAL

Todo el material contenido en esta tesis esta protegido por la Ley Federal
del Derecho de Autor (LFDA) de los Estados Unidos Mexicanos (México).

El uso de imagenes, fragmentos de videos, y demas material que sea
objeto de proteccion de los derechos de autor, serd exclusivamente para
fines educativos e informativos y debera citar la fuente donde la obtuvo
mencionando el autor o autores. Cualquier uso distinto como el lucro,
reproduccion, edicion o modificacion, sera perseguido y sancionado por el
respectivo titular de los Derechos de Autor.



Dedicateria:

A mis padres por toedo el apoyo que he recibide de ellos.

Primitivo Escalera Campoverde
Maria Gomez Gutiérrez



INDICE

INETOLUCCION. ... erer s crr e senrseeseeseseenesssseseseemnas s serasssaesnrsrsessssens e sesssensans 6
Capitulo Uno

1.1 Informatica 0 COMPULBCIGN .......occcec et sesreeesssesssesemsesmssassmssesasensassnse 13
1.2 Ordenador 0 COMPULAAOTA...........ccoieciiisiessessenerenreseessesseseseesserssseeseseen 14
1.2.1 Tipos de ordenadores 0 COMPULAAOrAS. .......ccoveevvereceeeeinscrnssnssesesessssnssns 14
1.2,1.1 Crdenadores analOGiCOS. ... sinnisssissiareseeosssmessnsessnssenssssssesarans 15
1.2.1.2 Ordenadores digitales ... veincessnrcemisceissirsssssneseesssrssssssssrsssnsesssene 16
1.2.1.211 HiSEOMA ..ot s s ssssts e s e rrmeas rensrrs sarressressannn 18
1.2.1.2.2 La mAQUINAa aNalitiCa.......cceererersenremereneinssesesmssssssssisssossssnssenseressosasans 18
1.2.1.2.3 Primeros ordenadoresS........cccucrecsmscenerresssrsaressssmessssesmsssssversssassssenes 19
1.2.1.3 Ordenadores electronicos ..........ccovcceceermerernrcrmcessresssssssenenssesevsnssssssnans 20
1.2.1.3 1 Circuitos iMtegrados ... .coveeeeermrsrriceritneseasseesssesessmssssssssmesssssensensesnes 21
1.2.1.3 .2 HAFAWATE ... e ceesersnsssnse s rarsace e escrerenssaesensnsarenvasssssssssasstossassees 22
1.2.1.3 .3 CPU (unidad central de ProCeso) .........icrerrerimmsssrensmsssessenssnsens 23
1.2.1.3 .4 Dispositivos de entrada ..........co.eceermeimnmnsmscsses s s ssmcssnessesnsssssssasssnae 24
1.2.1.3 .5 Dispositivos de almacenamiento ..........ccoceerreeemmsrcmsssmssnssersesssssnsses 25
1.2.1.3 .6 Dispositivos de Salida........cvvrmmmmrrsrrresissessssssasssssssssessesssesssesses 27
1.3 SiStemas OPeralivos ...t e e s et son s 28
1A Programacion.. ... reieciinee e st stsn st ssnsssessassnssssssssnsstesmssesmssssennnsnes 28
1.5 LOMQUAIES ...t ciscsrisnsnss b s seassmnessensrassss sesenns sossaranasesesamsrass semssvaes 29
1.5.1 Lenguaje MAQUINE .......ccoccererimine i cnrre st eeanessssssesnsereasersssssrervasssssessessnsane 30
1.5.2 Lenguaje ensamblador...........ciriiiireeeenresienresnmrressssess s sssnssissnssesssns 30



1.5.3 Lenguajes de Alt0 MIVE| ........ccoeucnveeeererreceseeseeeseesesssesssseseeransssnsessassessensaen 31

1.5.4 EVOIUCION FULUTAL.....c.covirrrecuerecenieesenseascesnerene sessasssnsssesas b cmmersemsensbasetasan 34
1.6 Lenguaje de programacion ...........c.eoieieerenesnessssessmsssssstesesseessssseseeseasenses 35
1.6.1 Lenguajes de Bajo NIVel .......c.ceeveeveeseeererssenesseesssesemssesecsseeeressrerassssnsnses 36
1.6.2 Lenguajes de A0 NIVl ...........ccovuerceeeereernreeseesse s semessensmeeesmssassssemsensas 36
1.6.3 Intérpretes ¥ COMPAIAAOTES ..........cveeeireeeceri it essesseasaseseseenenn 7
1T PrOGIAMA . it sssnsnsess st st anserssssss s sss s s seme st s s nnesecasasesenseasaessesnens 38
1.8 COAIGO FUBNTO...... e cvrrtrcc st cccerriss s st stesme s s sessnmeseesmesesssrassstavssesssavansas 39
1.9 Programa €JEcutable ...........cccvvciiiniinisiienir s eienesnesseasesmsesessesessssseessseasens 39
110 AlGOTIMO... ettt sse s esns st b e vars e sesees e resemmaessssens e snssanes 40

2.1 B2S0 de dALOS .o.veeccreeistsriere s s e e sa s e e sn e semas e rasmnen 42
2.1.1 Funciones de las bases de datos...........uueiiceimsescssseniseseressersesesssesmsesns 43
2.1.2 Ventajas de los sistemas de bases de datos .......cooecerereceeenevceresnessens 44
2.2 Tipos de bases de dat0S........cccceeciveerieesieienesnse s sssssessssssssessenssssesssssesses 45
2.2.1 Base de datos relacional..... s ssesssrssesssrassesssmens 45
2.2.1.1 NOPMENZACION.....c.ceesrireciriieiesar s serrens s s e e seses s ssss saesssasaessensasssnmensaen 46
2.2.1.2 Conversién de los diagramas entidad relacién a tablas...........eu........ 47
2.2.2 Bases de datos JeranquUiCo ..........cvivviieviicierressmsesnsesanesssessrsssmsessrosmssensasans 47
2.2.3 Bases de datos de redes...........ovvvecicieieeeeence e st ras e 48
2.2.4 Bases de datos orientadas a ODJetOS........cccccvceeireceevrereseesscssssse s sonnesnans 48
2.3 DIicCIioNario de datos ........ececneeccssse et e s e eseasasesses e e 49
2.4 Programacion eStruCtUTEAA ... .ccvecieme s e criseesmssnsnesecseseeneseasssssaesssranass 50



2.5 Programacion orientada a 0bJetos.........ecereecerereesreesranrssessarenssnsrsssnsssnssnes
2.6 Interfaz de programacion de aplicaciones ..........cccoeccerrrcvcrenessissasssssons
2.7 Aplicacion (iNfOrMAtICA)........cccueriiiinssienre i rssrs s sts st esssssns s s s sansnnsmensnsasse
2.8 SiStOMA OPETALIVO......uciivieiiciiiiissesssmmrsssssissnrsssssssabssnssstsiesossissssssasrsnns ressessasan
2.8.1 Como funciona un sistema OPerativo .........cceeceeessnrcrccccsnscnscscesasssnsmesss
2.8.2 Sistemas operativos actuales............ccveecimnrrcsssssesssssssssesssesessmssesacns
2.8.3 Tecnologias fUtUras..........cciiicrrrceecsenssssresrensmaensesesesessseesssseesssasessssesserases
2.9 MicroSoft COrpoOration .....c....ieeeerrmismnissseessessssessesssesessessssssasessmsssseessesans
210 WINAOWS ...t s bt bessssaresearsnsssassnes reasseasseess sassssessessss srrbaen
2.11 Interfaz grifica de USUANO ...t rrecen s reae e rebesstenans
292 MUMIBAPGA. ... e s cs st s s cr etsen s st s e e
213 VENTANA.......ce st recismscsetos st s nssr snsesme s s msen san e s sna seenae s sesbas s prnnanens
Capitulo Tres
3.1 Conceptos de analisis y disefio de SiStemMAas ....cvrieenirerierrinesmesmimnen.
3.2 Tipos de sistemas de informacion .........cccevec e ier s e s e
3.2.1 Sistemas de procesamiento de transacciones .......ccceeereecrinmervsesssaesnes
3.2.2 Sistemas de automatizacion de oficina y sistemas de manejo de
CONOCIMIBIED ...coieiircisr i stntirssrssssessessan et sans stnnetansnmsserssesa sren bes s smesseansnnsssssonnren
3.2.3 Sisternas de informacion gerencial.........vveevcsirvinnecerersessesecsseessssenes
3.2.3 Sistema de 2poyo @ deCiSIONES ... viiveeiiirerrccressssrrrassresismsesesessmsesssre
3.2.4 Sistemas expertos o inteligencia artificial.....ccccccinniccnicisiisnnncisesceoeas
3.2.5 Sistemas de apoyo a decisiones do grUPo.......ceecerrrcrrcernrsmnnrsasssesens

3.2.6 Sistemnas de ZPOY0 A BJECULIVOS ....c.cceccreecnreecnnernt e eesmnesrs s b e s e sssees

I



3.3 Componentes estructurales de 1os sistemas de informacion .........ceeweeen 70
3.3.1 Bloque de entrada ...........coveeveeremeeesrerscresssssesssissneitrsssesssnerssaessrmsrnssssessssas 72
3.3.2 Bloque de MOAEI0S...........c.ovvreeeiecesesscnrsrnssrssssresssesresssssssnsrsresssnmssatesssasnas 73
3.3.3Bloque de salida............ccvvevvecrereiressnennissnrrissnsrosssssnensessnesnnisarssaes ressnerasssas 74
3.3.5 Bloque de tecnologla ........c..ceeiieiiicsicc et sss e s ne s ar e e s s smnea e e e s sresnn 76
3.3.6 Bloque de base de datos........c..cccceceiiceenesninissserssessseressssssesesmssressessassas 78
3.3.7 Bloque de CONLFOIES.........cccc e e crcrec s isesnsenssstnssisesss s sanessnansnsessnsesas 79
3.4 Fuerzas de disefo de los sistemas de informacion..........ccceceeecmnreerrececcns 80
34,1 INLEGIACIAN ..ot rssr s s sttt st s s sm e sm s srs e s samsanas 82
3.4.2 Interfaz usuano / SIStOMA.. ... e e ss s 84
3.4.3 FUerzas COMPOtitivVas ....ccceiieiiiiimreiieiiiiinessisisisssssiaesesssnsssesssesessssseesssasannss 85
3.4.4 Calidad y utilidad de 1a informacion.... e ees————n. 85
3.4.5 Requerimientos de SIStEMAS .....c...c.cccirerececrnrrers s s erss s smsmsesesnessssnsenvasneses 86
3.4.6 Requerimientos de procesamientos de datos ..........cvevvvvrsninnisessscnnn 88
3.4.7 Factores organizacionales......ciemiiniiscssronrrsrmreeerersesesossessssaon 90
3.4.8 Requerimientos de costo- eficacia........cccmvriiniicncnns i esseenne. L
3.4.9 Factores hUMENOS ........ccovriicnimessimess et ssins st snsanssnsssssssmsssmsssesseenarmses 91
3.5 Paradigmas de laingenieria de software...........ccccecerccireveerceririncceccirennens 96
3.5.1 El ciclo de vida ClASICO......ccvcvisrminrrirrccen st sstsrrs s rsressnssessnssnnas 97
3.5.1.1 Ingenieria y andlisis del sistema..........cccvvevervrevrrvvnnisiessessese s sessssssas 97
3.5.1.2 Andlisis de los requisitos del software...........cccveeicceiicciincsirnnecccnenenes 98
3.5.1.3 DISLRO.......cciirrcrirccrimnnin it et st et e s e r e nn e ean e 98
3.5.1.4 COdMCACION et s sscnssctns st ot v antsnr s re e s e seerasesasenassssass sy ssberan 99

v



3.5.1.6 MENLEMIMIBNTO ... et ns b sssss st sa b e vrm e ne e s sesensssnssbnsee 98
3.5.2 Construccion da prototiPos. ... errrrecessrrssssnesassesssscnssssssssensssas 101
3.5.3 El modelo €N @SPIral..........oceeeeceeereecriivieessesrissss s ssssssssssesnsessnsssesaias 103

Capitulo Cuatro

4.1 Conceptos bisicos de anilisis y disefio orientado a objetos.................. 108
4. 2 NOLACION ...ttt srs e s sn e soesas e s santseemeesens se e ses s s snanneassenass 108
4.3 ANAlISIS ..cerceerereic et cinbese e see sera s s assranens seena e vee s ae e ne e ne s 109
4.4 Modelado de datos..............couiimmeincsmeenmsesmsassessmesssessessseressessessnssessseseneen 110
E N 0T o OO 112
4.5.1 Atributos y caracteristicas de la Base de Datos.......ccceeemeeecerersnsennnnens 112
4.5.2 Disefio y caracteristicas de 1as tablas.......c...cccveeerrnsermsnnenressessevessnsnesses 114
4.5.3 Diagrama de 2stados del Programa...........cceeeeeemrceessenssssnrersrsessrssesssesns 121
4.4.4 Pruebas al SiStema......c..iceecccicininiinnncs s nrsssnsssssamssesss e sssssmssesaes sesens 126
CONCIUSIONGS....ccuiisceccn e nsstss s s st se s s e s aseasassns sesaemarevesm pesbsmssea b e 128
L 101 [ 1o e - . - T OO O 134



3.3 Componentes estructurales de los sistemas de informacion............c...... 70
3.3.1 Blogue de entrada ...........cccceeevmenecrnrnreeniesinrssssssessnnsserassrissisesesasssassessansens 72
3.3.2 Bloque de MOAelos.........ccccveereeerrrereeersnsreressesesnesreessssesessssesssassmsssrassiness 73
3.3.3 Bloque de Salida ........ccoccrveeervirricreirsnnsescrenesnnnesenesnneses e s erasrens e resssraenn 74
3.3.5 Bloque de tecnologia ..........coceeircemiercrnnsecssemmsseerserssssssessensesssseasansasassssss 76
3.3.6 Bloque de base de datas........ccccccvirserrerrvisseerirsssmsmesssesnsissssesessssrrssssssans 78
3.2.7 Bloque de CoNtroles..........ereeircnnesrmrecnnmsssssnesrssesassessenssnsmsssssssssnssstrsss 79
3.4 Fuerzas de disefto de los sistemas de informacion...........ccccecovceerevncrnsnians 80
34,7 INLEGrACION e recns s sr s esesa s s b ve et eeers st ens srsnatrer e e e v reasis saseanase 82
3.4.2 Interfaz USUATIO / SIStEMA.......ccccciverreicrrs s rtireer v rrraresrsrsrarssereressssssssaes 84
3.4.3 Fuerzas compPetitivas ... e st a5
3.4.4 Calidad y utilidad de la informacion.......c.ccreeeervrsmrreecemeessncesrssreaseersrsans 85
3.4.5 Requerimientos de siStemas ......cuiririniecrmmsscrsanerrsseresessmmssesescssses 86
3.4.6 Requerimientos de procesamientos de datos ............cccccccicirrvrnrvenee 88
3.4.7 Factores organiZacion@les ... iiiiccaiiarsnssriarsrsnssssersrrsstnsrrassssmassaeas 90
3.4.8 Requerimientos de costo- eficacia.......cccnimmvcciciniinsscncnicneninneeneenenees o1
3.4.9 F2Ctores RUMANOS .......cooiiiiiernissnssnssssnsssnssssasrsssmsnmsnsmsnsenssressssessaiveen 91
3.5 Paradigmas de la ingenieria de software........cccoccvccvccimminceinicnicenrnnsseennnen 96
3.5.1 Ei ciclo de vida ClasiCO ..o ssssssc s aenana. 97
3.5.1.1 Ingenieria y andlisis del sistema.......c.cccvvvenrivcrensnerrvssnr e, 97
3.5.1.2 Anélisis de los requisitos del software........ccvecnnicinicnnnnennnecnn, 98
B R 0 TSP 28
3.5.1.4 CodifiCACION coricircirrencmn s i s st s st e e rersnsssensavesnressnnes 99

v



3.5.1.5 PrUEbA. ...ttt sttt s st et 99
3.5.1.6 Mantenimiento ............cvreermnnrerereesssansrsssimsessanarsrsosssnsnsssssnnesasnsssssssnses 99
3.5.2 Construccion de PrototiPoS.......cocrcrmcsccssmssrssnrssssasssssnrassssnsessmssssssnnas 101
3.5.3 El modelo en eSPiral...........ccocericenmceeenricsnssenenrrssrsscrsnmsssesasssssenessasssersss 103
Capitulo Cuatro
4.1 Conceptos basicos de analisis y disefio orientado a objetos ................. 106
4. 2 NOBACION o s e s e st s sas s s san nsaes s 108
L 1T T 109
4.4 Modelado de datos............ccciecrnenmeii e s sms s msons s s sammeens 110
4.5 DISERNO..u s et e s e s s an e s ae e s anensame nmnaanes 112
4.5.1 Atributos y caracteristicas de la Base de Datos........ccceermrrececrcrcrnnnnens 112
4.5.2 Disefio y caracteristicas de 1as tablas.............ccvmirivnrerinnierennveerereamssnnas 114
4.5.3 Diagrama de estados del programa...........cccccoorecrvernenvceninniressssseeennes 121
4.4.4 Pruebas al SIStEmAL.........ccere i iccirececne st e s st e e 128
CONCIUSIONES......cc ettt ssses s sare e s v b e ree s rrea s e s en e ass s saasnna e on 128
BiblIOGrafia..ccosuiirierrerarianrcrariesicssssmrsnsssesseesssssssssensssmessessnsssssssessasssssnnesenseanssrssnns 134



INTRODUCCION

Planteamiento det problema

En el manejo de la informacién se vuelve cada vez mas complejo estd, y

mas aun cuando se hace de una forma manual, y que se puede contar con las

siguientes desventajas:

v

v

Retraso en la busqueda de informacion.
Lentitud en la escritura de los datos.

Posibles errores de legibilidad, que no se pueda entender lo que se

escribié.

Por lo general, el tener un error implica que se tiene que comenzar de

nuevo el documento,

Poca presentacion en los documentos, entre otras desventajas.

En el caso de los médicos es muy laboriosc el llenado de expedientes de los

pacientes, por lo que se vuelve una tarea poco grata y tediosa el realizar los

distintos documentos que tienen que elaborar.

Un medico recibe muy poca informacion sobre el uso de las computadoras,



por lo que se vuelve mas complejo el problema, y los que tienen experiencia sobre
el uso de los equipos de computo, algunos han tomado cursos especiales de

informatica, ya que se reconoce como una necesidad.

El contar con una herramienta especializada que les facilite el manejo de ia
informacién en su computadora y ademas que sea sencillo su uso, asi le podran
sacar provecho a los equipos de computo, por que por medio del sistema

HISTOCLIN ver. 1.0 resolverian problemas especificos de control médico.

Con el uso de HISTOCLIN version 1.0 se obtendran entre ofros, los

siguientes beneficios:

v" Contar con una base de datos con todos los datos necesarios de sus

pacientes.
¥ Realizar reportes con una mayor calidad.
¥ Tener una interfaz grafica de usuario amigable.
v Evitar la redundancia en la informacion
¥ Hacer consultas complejas por medio de SQL.
v Amigables formularios para la captura de la informacion.

v Rapidez en realizar sus informes.



Cabe mencionar que hasta el momento no existe un programa con interfaz
grafica que resuelva los principales problemas del tratamiento de la informacion
para un médico. Existen paquetes pero fueron desarrollados bajo ambiente MS-

DOS.

En esencia para un médico el contar con informacién confiable, répida y
oportuna se vuelve de suma importancia, dado que una confusidn entre

expedientes puede tener consecuencias graves.

En la actualidad gran parte del mundo de la informacién se maneja por
medic de equipos electrénicos, dando como resultado una mayor rapidez,

confiabilidad y asi ser mas productivos en e desempefio de nuestro trabajo.

Para realizar el procesamiento de los datos de forma electronica, es
necesario contar con equipo de computo que es también conocido como hardware,
y por otro lado tenemos que dotar al equipo de computo de programas informaticos

que son conocidos como soffware.

Ei software o programas informaticos es donde llevamos a cabo las tareas



necesarias para nuestro trabajo, el soffware es desarrollado para satisfacer una
necesidad en el que implica un largo proceso para la consecucidon de un sistema
de informacidn, ya que éste se compone de varios pasos dependiendo del método

o paradigma de la ingenieria de software.

Para desarrollar los programas informaticos existen varias herramientas que
nos permiten la realizacidén de programas, como son {os lenguajes de
programacion, administradores de bases de datos y también las herramientas

CASE entre otros,

En la tesis se desarrolla un sistema de control médico que tiene el nombre
de HISTOCLIN version 1.0, el cual se realizard en un administrador de bases de
datos que es Microsoft Access 97 para Windows 95, con esla herramienta y el
programa HISTOCLIN version 1.0, el principal objetivo es el de agilizar el trabajo de
papeleo cotidiano de los médicos como son: realizar historias clinicas, recetas, la
impresién de estos documentos y realizar algunas consultas especiales para la

elaboracién de estadisticas.

En HISTOCLIN version 1.0 también se trata de probar que se puede
desarroltar aplicacicnes en un administrador de bases de datos como es Microsoft

Access 97 sin tener que utilizar en gran medida el uso de fa programacion, que en



este caso utiliza la heramienta de programacion que es Microsoft Visual Basic,

para la creacion del sistema nos apoyamos en los asistentes y en el generador de

eventos y procedimientos.

Es importante hacer notar que HISTOCLIN versién 1.0 estara desarroliada

utilizando la interfaz grafica mas popular y utilizada mundialmente Microsoft

Windows. HISTOCLIN versién 1.0 uliliza hace uso de la interfaz grafica para

facilitar el uso del programa por parte de los médicos.

Objetivos

v

Realizar un programa de control de historias clinicas con el menor uso de

ta programacién.

Evitar la redundancia en la informacién de los expedientes.

Contar con una base de dalos de informacion relevante y confiable.
Facilitar el uso del programa.

Establecer reportes necesarios para los médicos.

Hipdtesis

Facilitar el control de la informacién de un médico, mediante el uso de

HISTOCLIN version 1.0.



Capitulo uno

En el capitulo uno se abarca lo que son los fundamentos de la informatica,
desde que es un programa informdtico, que es informatica, asi como los tipos de
computadoras que han existido hasta el momento. También los tipos de lenguajes

de programacion, su evolucion y sus principales caracteristicas de éstos.

Capitulo dos

En el capitulo dos se hace énfasis en los tipos de bases de datos que
existen, sus caracteristica, sus ventajas. También se menciona algo de historia de
la compaidiia mas grande en el desarrollo de software que es Microsoft, asi como de
su popular Microsoft Windows y sus interfaces graficas de usuario. Por otro lado se

toca el punto de los métodos de programacién mas popular que existen.

Capitulo tres

En capitulo tres de 1a tesis se enfatiza en los métodos para el desarrollo de
sistema de informacion, sus ventajas y también cual utilizar dependiendo del tipo de
sistema o programa que se tenga que desarrollar. En forma importante se
menciona los tipos de sistemas de informacién, componentes de los sistemas de

informacién y las fuerzas de disefio de los sistemas de informacion.



Capitulo cuatro

En el capitulo cuatro y Ultimo se encuentra el andlisis y disefio del
HISTOCLIN versién 1.0 asi como toda la documentaciéon de ésle, El anélisis y el
disefio se realizé utilizando el enfoque que tiene Coad y Yourdon, por lo que se
utiliza su notacién. La técnica de Coad y Yourdon esta orientada para el uso del
andlisis, disefio y programacidn orientada a objetos. También se utiliza el

paradigma de programacion en espiral.



CAPITULO UNO

En este capitulo se abarca lo que seon los fundamentos de la informatica, desde que
es un programa informatico, que es informdtica, asi como los tipos de
computadoras que han existido hasta el momento. También los tipos de lenguajes

de programacién, su evolucion y sus principales caracteristicas de éstos.

1.1 informéatica o Computacién

Conjuntc de conocimientos cientificos y de técnicas que hacen posible el
tratamiento automatico de la informacion por medio de computadoras. La
informatica combina los aspectos tedricos y practicos de la ingenieria, electronica,
teoria de la informacién, matematicas, légica y comportariento humano. Los
aspectos de la informatica cubren desde {a programacion y la arquitectura
informatica hasta ia inteligencia artificial y la robética. (Enciclopedia Microsoft®

Encarta® 98 ©, 1993-1997).

También cubre las areas de contabilidad y finanzas ademas auxiliarse de la
administracién. Cabe recordar que 1a contabilidad fue una de las areas donde mas

rapidamente se empezaron a utilizar las computadoras personales,



1.2 Ordenador o Computadora

Dispositivo electronico capaz de recibir un conjunte de instrucciones y
ejecutarlas realizando calculos sobre los datos numéricos, o bien compilando y

correlacionando otros tipos de informacion.

El mundo de la alta tecnologia nunca hubiera existido de no ser por el
desarrollo del ordenador o computadora. Toda la sociedad utiliza estas maquinas,
en distintos tipos y tamafos, para el aimacenamiento y manipulacidn de datos. Los
equipos informéticos han abierlo una nueva era en la fabricaciéon gracias a las
técnicas de automatizacién, y han permitido mejorar los sistemas modernos de
comunicacion. Son herramientas esenciates practicamente en todos los campos de

investigacion y en tecnolegia aplicada.

1.2.1 Tipos de ordenadores o computadoras

En la actualidad se utilizan dos tipos principales de ordenadores: analégicos
y digitales. Sin embargo, el término ordenador o computadora suele utilizarse para
referirse exclusivamente al tipo digital. Los ordenadores analogicos aprovechan la
similitud matematica entre las interrelaciones fisicas de determinados problemas y
emplean circuitos electrénicos o hidraulicos para simular el problema fisico. Los

ordenadores digitales resuelven los problemas realizando calculos y tratando cada
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namero digito por digito.

Las instalaciones que contienen elementos de ordenadores digitales y analdgicos
se denominan ordenadores hibridos. Por lo general se utilizan para problemas en
los que hay que calcular grandes cantidades de ecuaciones complejas, conocidas
como integrales de tiempo. En un ordenador digital también pueden introducirse
datos en forma analégica mediante un convertidor analdgico digital, y viceversa

(convertidor digital a analégico).

1.2.1.1 Ordenadores Computadoras analdgicas

El ordenador analdgico es un dispositive electrdnico o hidraulico disefiado
para manipular la entrada de datos en términos de, por ejemplo, niveles de tension
o presiones hidraulicas, en lugar de hacerlo como datos numéricos. El dispositivo
de célculo analégico mas sencillo es la regla de calculo, que utiliza longitudes de
escalas especialmente calibradas para facilitar ia multiplicacién, 1a divisién y otras
funciones. En el tipico ordenador analégico electronico, las entradas se convierten
en tenstones que pueden sumarse o multiplicarse empleando elementos de circuito
de disefio especial. Las respuestas se generan continuamente para su

visualizacion o para su conversion en otra forma deseada.



1.2.1.2 Ordenadores o Computadoras digitales

Todo lo que hace un crdenador digital se basa en una operacién: la capacidad de
determinar si un conmutador, o ‘puerta’, esla abierto o cerrado. Es decir, el
ordenador puede reconocer sélo dos estados en cualquiera de sus circuilos
microscopicos: abierto o cerrado, alta o baja tension o, en el caso de nimeros, 0 o
1. Sin embargo, es 1a velocidad con la cual el ordenador realiza este acto tan
sencillo lo que lo convierte en una maravila de la tecnologia moderna. Las
velocidades del ordenador se miden en megahercios, o millones de ciclos por
segundo. Un ordenador con una velocidad de reloj de 100 MHz, velocidad bastante
representativa de un microcrdenador o microcomputadora, es capaz de ejecutar
100 millones de operaciones discretas por segundo. Las microcomputadoras de las
compafias pueden ejecutar entre 150 y 200 millones de operaciones por segundo,
mientras que las supercomputadoras utilizadas en apficaciones de investigacién y

de defensa alcanzan velocidades de miles de millones de ciclos por segundo,

La velocidad y la potencia de cdlculo de los ordenadores digitales se
incrementan adn mas por la cantidad de datos manipulados durante cada ciclo. Si
un ordenador verifica sélo un conmutador cada vez, diche conmutador puede
representar solamente dos comandos o numeros. Asi, ON simbolizaria una
operacion o un numero, mientras que OFF simbolizara otra u otro. Sin embargo, al
verificar grupos de conmutadores enlazados como una sola unidad, el ordenador

aumenta el numero de operaciones que puede reconocer en cada ciclo. Por
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ejemplo, un ordenador que verifica dos conmutadores cada vez, puede representar
cuatro nimeros (del 0 al 3), o bien ejecutar en cada ciclo una de las cuatro
operaciones, una para cada unc de los siguientes modelos de conmutador: OFF-
OFF (0), OFF-ON (1), ON-OFF (2) u ON-ON (3). En general, los ordenadores de la
década de 1970 eran capaces de verificar 8 conmutadores simultaneamente; es
decir, podian verificar ocho digitos binaries, de ahi el término bit de datos en cada
ciclo. Un grupo de ocho bits se denomina byte y cada unoc contiene 256
configuraciones posibles de ON y OFF (o 1 y 0). Cada configuracion equivale a una
instruccién, a una parte de una instruccién o a un determinade tipo de dato; estos
Uiltimos pueden ser un namerc, un caracter o un simbolo gréfico. Por ejemplo, la
configuracion 11010010 puede representar datos binarios, en este caso el nimero
decimal 210 (véase Sistemas numéricos), o bien estar indicande al ordenador que
compare los datos almacenados en estos conmutaderes con los datos
almacenados en determinada ubicacion del chip de memoria. El desarrollo de
procesadores capaces de manejar simultaneamente 16, 32 y 64 bits de datos ha
permitido incrementar la velocidad de los ordenadores. La coleccién completa de
configuraciones reconocibles, es decir, la lista total de operaciones que una
computadora es capaz de procesar, se denomina conjunto, o reperoric, de
instrucciones. Ambos factores, €l nimero de bits simultaneos y el tamario de los
conjuntos de instrucciones, continda incrementdndose a medida que avanza el

desarrolio de los ordenadores digitales modemos.



1.2.1.2.1 Historia

La primera maquina de calcular mecanica, un precursor del ordenador
digital, fue inventada en 16842 por el matematico francés Blaise Pascal. Aquel
dispositivo utilizaba una serie de ruedas de diez dientes en las gue cada uno de los
dientes representaba un digito del 0 al 8. Las ruedas estaban conectadas de tal
manera que podian sumarse numeros haciéndolas avanzar el nimero de dientes
correcto. En 1670 el fildsofo y matematico aleman Gottfried Wilhelm Leibniz

perfecciond esta maguina e inventé una que también podia multiplicar.

El inventor francés Joseph Marie Jacquard, al disefiar un telar automatico, utilizé
delgadas placas de madera perforadas para controlar el tejido utilizado en los
disefios complejos. Durante la década de 1880 el estadistico estadounidense
Herman Hollerith concibid la idea de utilizar tarjetas perforadas, similares a las
placas de Jacquard, para procesar datos. Hollerith consiguié compilar la
informacién estadistica destinada al censo de poblacién de 1890 de Estados
Unidos mediante la utilizacidn de un sistema que hacia pasar tarjetas perforadas

sobre contactos eléctricos.

1.2.1.2.2 La maquina analitica

También en el siglo XIX el matematico e inventor britanico Charles Babbage



elabord los principios de la computadora digital moderna. Inventé una serie de
maguinas, como la maquina diferencial, disefiadas para solucionar problemas
matematicos complejos. Muchos historiadores consideran a Babbage y a su socia,
la matematica briténica Augusta Ada Byron {1815-1852), hija del poeta inglés Lord
Byron, como a los verdaderos inventores de la computadora digital modema. La
tecnologia de aquella época no era capaz de trasladar a la practica sus acertados
conceptos; pero una de sus invenciones, ta maquina analitica, ya tenia muchas de
las caracteristicas de un ordenader moderno. Incluia una comiente, o flujo de
entrada en forma de paquele de tarjetas perforadas, una memoria para guardar los
datos, un procesador para las operaciones matematicas y una impresora para

hacer permanente el registro.

1.2.1.2.3 Primeros ordenadores

Los ordenaderes analdgicos comenzaron a construirse a principios del siglo
XX. Los primeros modelos realizaban los célculos mediante ejes y engranajes
giratorics. Con estas maquinas se evaluaban las aproximaciones numéricas de
ecuaciones demasiado dificiles como para poder ser resueltas mediante otros
métodos, Durante las dos guerras mundiales se utilizaron sistemas informaticos
analégicos, primero mecanicos y mas tarde eléctricos, para predecir la trayectoria

de los torpedos en los submarinos y para el manejo a distancia de las bombas en la



aviacion.

1.2.1.3 Ordenadores electrénicos

Durante la |l Guerra Mundial (1939-1945), un equipc de cientificos y
matematicos que trabajaban en Bletchley Park, al norte de Londres, crearon lo que
se considerd el primer ordenador digital totalmente electrénico: el Colossus. Hacia
diciembre de 1943 el Colossus, que incorporaba 1.500 valvulas o tubos de vacio,
era ya operativo. Fue utilizado por el equipo dirigido por Alan Turing para
descodificar los mensajes de radio cifrados de los alemanes. En 1939 y con
independencia de este proyecto, John Atanasoff y Clifford Berry ya habian
construido un prototipo de maquina electrénica en el lowa State College (EEUU).
Este prototipo y las investigaciones posteriores se realizaron en el anonimato, y
mas tarde quedaron eclipsadas por el desarrcllo del Calculador e integrador
numeérico digital electronico (ENIAC) en 1945, El ENIAC, que segun mostrd la
evidencia se basaba en gran medida en el ‘ordenador’ Atanasoff-Berry (ABC,
acrénimo de Electronic Numerical Integrator and Computer), obtuvo una patente

que caducd en 1973, varias décadas mas tarde.

El ENIAC contenia 18.000 véalvulas de vacio y tenia una velocidad de varios
cientos de multiplicaciones por minuto, pero su programa estaba conectado al

procesador y debia ser modificado manualmente. Se construy® un sucesor del
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ENIAC con un almacenamiento de programa que estaba basado en los conceptos
del matematico hingaro-estadounidense John von Neumann. Las instrucciones se
almacenaban dentro de una llamada memoria, lo que liberaba al ordenador de las
limitaciones de velocidad del lector de cinta de pape! durante la ejecucion y permitia

resolver problemas sin necesidad de volver a conectarse al ordenador.

A finales de la década de 1950 el uso del transistor en los ordenadores
marcé el advenimiento de elementos légicas méas pequefos, rapidos y versdtiles de
lo que permitian las maquinas con valvulas. Como los transistores utilizan mucha
menos energia y tienen una vida Gtil mas prolongada, a su desarrclio se debid el
nacimiento de maquinas mas perfeccionadas, que fueron llamadas ordenadores o
computadoras de segunda generacidn. Los componentes se hicieron mas
pequenos, asi como ios espacios entre ellos, por lo que la fabricacion del sistema

resultaba mas barata.

1.2.1.3 .1 Circuitos integrados

A finales de la década de 1960 apareci¢ el circuito integrado (C1}, que posibilité la
fabricacidn de varios transistores en un Unico sustrato de silicio en el que los cables
de interconexion iban soldados. El circuitc integrado permitié una posterior
reduccidn del precio, el tamario y los porcentajes de error. El microprocesador se
convirtid en una realidad a mediados de ia década de 1970, con la intreduccién del

circuito de integracion a gran escala (LS|, acronimo de Large Scale Integrated) v,
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mas tarde, con el circuito de integracién a mayor escala (VLS!, acrénimo de Very
Large Scale Integrated), con varios miles de transistores interconectados soldados

sobre un unico sustrato de silicio.

1.2.1.3 .2 Hardware

Todos los crdenadores digitales modernos son similares conceptualmente
con independencia de su tamafo. Sin embargo, pueden dividirse en varias
categorias segun su precio y rendimiento: el ordenador o computadora personal es
una maguina de coste relativamente bajo y por lo general de tamaric adecuado
para un escritorio (alguncs de ellos, denominados portatiles, o fapfops, son o
bastante pequefios como para caber en un maletin); la estacion de trabajo, un
microcrdenador con graficos mejorados y capacidades de comunicaciones que lo
hacen especialmente util para el ftrabajo de oficina; el miniordenador o
minicomputadora, un ordenador de mayor tamafic que por lo general es demasiado
carc para el uso personal y que es apto para compafias, universidades o©
laboratcrios; y el mainframe, una gran maquina de alte precio capaz de servir a las
necesidades de grandes empresas, departamentos gubernamentales, instituciones
de investigacion cientifica y similares (las maquinas mas grandes y mds rapidas

dentro de esta categoria se denominan supercomputadoras).

En realidad, un ordenador digital no es una dnica maquina, en el sentido en

el que la mayoria de la gente considera a los ordenadores. Es un sisterna
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compuesto de cinco elementos diferenciados: una CPU (unidad central de
proceso); dispositivos de entrada; dispositivos de almacenamiento de memoria,
dispositivos de salida y una red de comunicaciones, denominada bus, que enlaza

todos los elementos del sistema y conecta a éste con et mundo exterior,

1.2.1.3 .3 CPU (unidad central de proceso)

La CPU puede ser un Unico chip o una serie de chips que realizan calculos
aritméticos y logicos y que temporizan y controlan las operaciones de los demas
elementos del sistema. Las técnicas de miniaturizacion y de integracidon han
posibilitado el desarrollo de un chip de CPU denominade microprocesador, que
Incorpora un sistema de circuitos y memoria adicionales. El resultade son unos
ordenadores mas pequefios y la reduccidn del sistema de circuitos de soporte. Los
microprocesadores se utilizan en la mayoria de los crdenaderes perscnales de la

actualidad.

La maycria de los chips de CPU y de los microprocesadores estan
compuestos de cuatro secciones funcionales: una unidad aritmética/logica: unos
registros, una seccion de control y un bus interno. La unidad aritméticallégica
proporciona al chip su capacidad de calculo y permite |a realizacion de operaciones
aritmeéticas y logicas. Los registros son areas de almacenamiento temporal que
contienen dates, realizan un seguimiento de las instrucciones y conservan la

ubicacién y los resultados de dichas operaciones. La seccién de control tiene tres
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lareas principales: temporiza y regula las operaciones de {a totalidad del sistema
informatico; su descodificador de instrucciones lee las configuraciones de datos en
un registro designado y las convierte en una aclividad, como podria ser sumar o
comparar, y su unidad interruptora indica en qué orden utilizard la CPU las
operaciones individuales y regula la cantidad de tiempo de CPU que podra

consumir cada operacion.

El dltimo segmente de un chip de CPU o microprocesador es su bus interno,
una red de lineas de comunicacién que conecta los elementos internos del
procesador y que también lleva hacia fos conectores externos que eniazan al
procesador con los demas elementos del sistema informatico. Los tres tipos de bus
de la CPU son: el bus de control que consiste en una linea que detecta las sefales
de entrada y de otra linea que genera sefales de control desde el interior de la
CPU; el bus de direccién, una linea unidireccional que sale desde el procesador y
que gestiona la ubicacion de los datos en las direcciones de la memoria; y el bus de
datos, una linea de transmision bidireccional que lee los datos de la memoria vy

escribe nuevos datos en ésta.

1.2.1.3 .4 Dispositivos de entrada

Estos dispositivos permiten al usuaric del ordenador introducir datos,
comandos y programas en la CPU. El dispositivo de entrada mas comin es un

teclado similar al de las maquinas de escribir. La informacioén introducida con el
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mismo, es ftransformada por el ordenador en modelos reconocibles. Otros
dispositivos de entrada son los lapices Opticos, que transmiten informacion gréafica
desde labletas elecirénicas hasta el ordenador, joysticks y el ratén o mouse, que
convierte el movimiento fisico en movimiento dentro de una pantalla de ordenador;
los escaneres luminosos, que leen palabras o simbolos de una pagina impresa y
los traducen a configuraciones electrnicas que el ordenador puede manipular y
almacenar; y los mddulos de reconocimiento de voz, que convierten la palabra
hablada en sefiales digitales comprensibles para el ordenador. También es posible
utilizar los dispositivos de almacenamiento para introducir datos en la unidad de

proceso.

1.2.1.3 .5 Dispositivos de almacenamientc

Los sislemas informaticos pueden almacenar los datos tanto interna {en la
memeria) como externamente (en los dispositivos de almacenamiento).
Internamente, las instrucciones o datos pueden almacenarse por un tiempo en los
chips de silicio de la RAM (memcria de acceso aleatonio) montados directamente
en la placa de circuitos principal de la computadora, © bien en chips montados en
tarjetas periféricas conectadas a la placa de circuitos principal de! ordenador. Estos
chips de RAM constan de conmutadores sensibles a los cambios de la corriente
eléctrnica. Los chips de RAM estdtica conservan sus bits de datos mientras la

cornente siga fluyendo a través del circuito, mientras que los chips de RAM
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dindmica (DRAM, acrénimo de Dynamic Random Access Memory) necesitan la
aplicacién de tensiones altas o bajas a intervalos regulares aproximadamente cada

dos milisegundos para no perder su informacién,

Otro tipo de memoria interna son los chips de silicic en los que ya estan instalados
todos los conmutadores. Las configuraciones en este tipo de chips de ROM
(memoeria de sélo tectura) forman los comandos, los datos o los programas que el
ordenador necesita para funcionar comectamente. Los chips de RAM son como
pedazos de papel en los que se puede escribir, borrar y volver a utilizar; los chips
de ROM son como un libro, con las palabras ya escritas en cada pagina. Tanto los

primeros como los segundaos estan enlazados a la CPU a través de circuitos

Los dispositivos de almacenamiento externos, gque pueden residir
fisicamente dentro de la unidad de proceso principat del ordenador, estan fuera de
la placa de circuitos principal. Estos dispositivas almacenan los datos en forma de
cargas sobre un medio magnéticamente sensibie, por ejemplo una cinta de sonido
0, lo que es mas comun, sobre un disco revestido de una fina capa de particulas
metdlicas. Los dispositivos de almacenamiento externc mas frecuentes son los
disquetes y los discos duros, aunque la mayoria de los grandes sistermas
informaticos utitiza bancos de unidades de almacenamiento en cinta magnética
Los discos flexibles pueden contener, segun sea el sistema, desde varios
centenares de miles de bytes hasta bastante mas de un millén de bytes de datos.
Los discos durcs no pueden extraerse de los receptaculos de la unidad de disco,

que contienen los dispositivos electrénicos para leer y escribir datos sobre la
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superficie magnética de los discos y pueden almacenar desde varios millones de
bytes hasta algunos centenares de millones. La tecnologia de CD-ROM, que
emplea las mismas técnicas laser utilizadas para crear los discos compactos (CD)
de audio, permiten capacidades de aimacenamiento del orden de varios cientos de

megabytes (millones de bytes) de datos.

1.2.1.3 .6 Dispositivos de salida

Estos dispositivos permiten al usuario ver los resultados de los calculos o de
las manipulaciones de datos de la computadora. El dispositivo de salida mas
comun es la unidad de visualizacion (VDU, acrénimo de Video Display Unit), que
consiste en un monitor que presenta los caracteres y graficos en una pantalla
similar a la del televisor. Por 1o general, las VDU tienen un tubo de rayos catddicos
como el de cualquier televisor, aunque los ordenadores pequefios y portatiles
utiizan hoy pantallas de cristal liquido (LCD, acrénimo de Liquid Crystal Displays) o
electroluminiscentes. Otros dispositivos de salida mas comunes son las imprescras
y los médem. Un médem enlaza dos ordenadores transformando las sefales
digitales en analogicas para que los datos puedan fransmitirse a través de las

telecomunicaciones.
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1.3 Sistemas operativos

Los sistemas operativos internos fueron desarrollados sobre todo para
coordinar y trasladar estos flujos de dalos que procedian de fuentes distintas, como
las unidades de disco o los coprocesadores (chips de procesamiento que ejecutan
operaciones simultdneamente con fa unidad central, aunque son diferentes). Un
sistema operativo es un programa de control principal, almacenado de forma
permanente en la memoria, que interpreta los comandos del usuario que solicita
diversos tipos de servicios, como visualizacién, impresion ¢ copia de un archivo de
datos; presenta una lista de todos los archivos existentes en un directorio o ejecuta

un determinado programa.

1.4 Programacion

Un programa es una secuencia de instrucciones que indican al hardware de
un ordenador qué operaciones debe realizar con 10s datas. Los programas pueden
estar incorporados al propio hardware, o bien pueden existir de manera
independiente en forma de soffware. En algunas computadoras especializadas las
instrucciones operativas estan incarporadas en el sistema de circuitos; entre los
ejemplos mas comunes pueden citarse los microordenadores de las calcuiadoras,

relojes de puisera, motores de coches y hornos microondas. Por otro Jado, un
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ordenador universal, o de uso general, contiene algunos programas incorporados
(en ta ROM) o instrucciones (en el chip del procesador), pero depende de
programas exlernos para ejecutar tareas Utiles. Una vez programado, podra hacer
tanto o tan poco como le permita el soffware gue lo controla en determinade
momento. El software de uso mas generalizado incluye una amplia vanedad de
programas de aplicaciones, es decir, instruccicnes al ordenador acerca de céomo

realizar diversas tareas.

1.5 Lenguajes

Las instrucciones deben darse en un lenguaje de programacién, es decir, en
una determinada configuracidon de informacién digital binaria. En las primeras
computadoras, la programacién era una tarea dificil y laboriosa ya que los
conmutadores ON-OFF de las véivulas de vacio debian configurarse a mano.
Programar tareas tan sencillas como ordenar una lista de nombres requeria varios
dias de trabajo de equipos de programadores. Desde entonces se han inventado
varios lenguajes informaticos, algunos orientados hacia funciones especificas y

otros centrados en la facilidad de uso.
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1.5.1 Lenguaje maquina

El lenguaje propio del ordenador, basado en e! sistema binario, o cddigo
maquina, resulta dificil de utilizar para las personas. El programador debe introducir
todos y cada uno de los comandos y dates en forma binaria, y una operacién
sencilla como comparar el contenido de un registro con 1os datos situados en una
ubicacién del chip de memoria puede tener el siguiente formato: 11001010
00010111 11110101 00101011. La programacién en lenguaje maquina es una
tarea tan tediosa y consume tanto tiempo que muy raras veces lo que se ahorra en
la ejecucion del programa justifica los dias o semanas que se han necesitado para

escribir el mismo.

1.5.2 Lenguaje ensamblador

Uno de los métodos inventados por los programadores para reducir y
simplificar el proceso es la denominada programacién con lenguaje ensamblador, Al
asignar un cédigo mnemotécnico {por lo general de tres letras) a cada comando en
lenguaje maquina, es posible escribir y depurar o eliminar los errores ldgicos y de
datos en los programas escritos en lenguaje ensambliador, empleando para ello sélo
una fraccién de! tiempo necesario para programar en lenguaje maquina. En el

lenguaje ensamblador, cada comando mnemotécnice y sus operaderes simbdlicos
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equivalen a una instruccion de maquina. Un programa ensamblador traduce el codigo
fuente, una lista de codigos de operacidn mnemotécnicos y de operadores
simbélicos, a codigo objeto (es decir, a lenguaje maquina) y, a continuacion, ejecuta
el programa.

Sin embargo, el lenguaje ensamblador puede utilizarse con un solo tipo de
chip de CPU o microprocesador. Los programadores, que dedicaron tanto tiempo y
esfuerzo al aprendizaje de la programacién de un ordenador, se veian cbligados a
aprender un nuevo estilo de programacién cada vez que trabajaban con ofra
maquina. Lo que se necesitaba era un método abreviado en el que un enunciade
simbolico pudiera representar una secuencia de numerosas instrucciones en
lenguaje maquina, y un método que permitiera que el mismo programa pudiera
ejecutarse en varios tipos de maquinas. Estas necesidades ilevaron al desarroilo de

lenguajes de alto nivel.

1.5.3 Lenguajes de alto nivel

Los lenguajes de alto nivel suelen utilizar términos ingleses del tipo LIST,
PRINT u OPEN como comandos que representan una secuencia de decenas o de
centenas de instrucciones en lenguaje maquina. Los comandos se introducen
desde el teclado, desde un programa residente en la memoria o desde un

dispositivo de almacenamiento, y son interceptados por un programa que los
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traduce a instrucciones en lenguaje maquina.

Los programas traductores son de dos tipos: intérpretes y compitadores. Con
un intérprete, los programas que repiten un ciclo para volver a ejecutar parte de sus
instrucciones, reinterpretan ia misma instruccién cada vez que aparece. Por
consiguiente, los programas interpretados se ejecutan con mucha mayor lentitud
que los programas en lenguaje maquina. Por el contrario, los compiladores
traducen un programa integro a lenguaje maguina antes de su ejecucién, por lo
cual se gjecutan con tanta rapidez como si hubiesen sido escritos directamente en

lenguaje maquina.

Se considera que fue la estadounidense Grace Hopper quien implemento el
primer lenguaje de ordenador crientado al uso comercial. Después de pragramar un
ordenador experimental en la Universidad de Harvard, trabajé en los modelos
UNIVAC | y UNIVAC I, desarrollando un lenguaje de alto nivel para uso comerciaf
llamado FLOW-MATIC. Para faciitar el uso del cordenador en las aplicaciones
cientificas, IBM desarrollé un lenguaje que simplificaria el trabajo que implicaba el
tratamiento de férmulas mateméticas complejas. Iniciado en 1954 y terminado en
1957, el FORTRAN (acrénimo de Formula Translator) fue el primer lenguaje

exhaustivo de alto nivel de uso generalizado.

En 1957 una asociacidén estadounidense, la Associafion for Computing
Machinery comenzd a desarrcllar un lenguaje universal que corrigiera algunos de
los defectos del FORTRAN. Un afio mas tarde fue lanzado el ALGOL (acronimo de

Algorithmic Language), otro lenguaje de orientacion cientifica. De gran difusién en
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Europa durante las décadas de 1960 y 1970, desde entonces ha sido sustituido por
nuevos lenguajes, mientras que el FORTRAN continda siendo utilizado debido a las
gigantescas inversiones que se hicieron en los programas existentes. E] COBOL
(acrénimo de Common Business Oriented Language) es un lenguaje de
programacién para uso comercial y empresarial especializado en la organizacién de
datos y manipulacidén de archivos, y hoy dia estd muy difundido en el mundo

empresarial.

El lenguaje BASIC (acrdnimo de Cddigo de Instrucciones Simbélicas de Uso
General para Principiantes) fue desarrollado en el Dartmouth College a principios
de la década de 1960 y esta dirigido a los usuarios de ordenador no profesionales.
Este lenguaje se universalizd gracias a ia popularizacion de los microordenadores
en las décadas de 1970 y 1980. Calificadec de lento, ineficaz y poco estético por sus
detractores, BASIC es sencilio de aprender y facil de utilizar. Como muchos de los
primeros microordenadores se vendieron con BASIC incorporado en el hardware

(en la memoria ROM), se generalizd el uso de este lenguaje.

Aungue existen centenares de lenguajes informaticos y de variantes, hay
algunos dignes de mencion, como el PASCAL, disefiado en un principio como
herramienta de ensefianza, hoy es uno de los lenguajes de microordenador mas
populares; el Loge fue desarroliado para que fos nifios pudieran acceder al mundo
de la informatica; el C, un lenguaje de Bell Laboratories disefiade en la década de
1970, se utiliza ampliamente en el desarrollo de programas de sistemas, al igual

que su sucesor, el C++. ElI LISP y el PROLOG han alcanzado amplia difusién en el
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campo de la inteligencia artificial,

1.5.4 Evolucion futura

Una tendencia constante en el desarrollo de los ordenadores es la
microminiaturizacion, iniciativa que tiende a comprimir mas elementos de circuitos
en un espacio de chip cada vez mas pequerio. Ademas, los investigadores intentan
agilizar e! funcionamiento de los circuitos mediante el uso de la superconductividad,
un fenémeno de disminucion de la resistencia eléctrica que se observa cuando se

enfrian los objetos a temperaturas muy bajas.

Las redes informaticas se han vuelto cada vez mas imporlantes en el
desarrollo de la tecnologia de computadoras. Las redes son grupos de
computadoras interconectados mediante sistemas de comunicacion. La red publica
Internet es un ejempio de red informatica planetaria. Las redes permiten que las
computadoras conectadas intercambien rapidamente informacién y, en algunos
casos, compartan una carga de trabajo, con 1o que muchas computadoras pueden
cooperar en la realizacion de una tarea. Se estan desarrollando nuevas tecnologias

de equipo fisico y soporte logico que acelerardn los dos procesos mencionados.

Otra tendencia en el desarrollo de computadoras es el esfuerzo para crear
computadoras de quinta generacion, capaces de resclver problemas complejos en

formas que pudieran Hegar a considerarse creativas. Una via que se estd
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explorando activamente es el ordenador de proceso paralelo, que emplea muchos
chips para realizar varias tareas diferentes al mismo tiempo. El proceso paralelo
podria llegar a reproducir hasta cierto punto las complejas funciones de
realimentacién, aproximacién y evaluacién que caracterizan al pensamiento
humano. Otra forma de proceso paralelo que se estd investigando es el uso de
computadoras moleculares. En estas computadoras, los simbolos légicos se
expresan por unidades quimicas de ADN en vez de por el flujo de electrones
habitual en las computadoras corrientes. Las computadoras moleculares podrian
llegar a resolver problemas complicados mucho mas rapidamente que las actuales
supercomputadoras y consumir mucha menos energia. (Enciclopedia Microsoft®

Encarta® 98 @, 1993-1997)

1.6 Lenguaje de programacién

Es cualquier lenguaje artificial que puede utilizarse para definir una
secuencia de instrucciones para su procesamiento por un ordenador ©
computadora. Es complicadoe definir qué es y qué no es un lenguaje de
programacién. Se asume generalmente que la traduccidn de las instrucciones a un
codigo que comprende la computadora debe ser completamente sistematica.

Normalmente es la computadora {a que realiza la traduccion.
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1.6.1 Lenguajes de bajo nivel

Vistos a muy bajo nivel, los microprocesadores procesan exclusivamente
sefales electronicas binarias. Dar una instruccién a un microprocesador supone en
realidad enviar series de unos y ceros espaciadas en el tiempo de una forma
determinada. Esta secuencia de sefales se denomina codigo maquina. El codigo
representa normalmente datos y nimeros e instrucciones para manipularlos. Un
modo mas facil de comprender el codigo maquina es dando a cada instruccion un
mrieménico, como por ejemplo STORE, ADD o JUMP. Esta abstraccién da como
resultado el ensamblador, un lenguaje de muy bajo nivel que es especifico de cada

microprocesador.

Los lenguajes de bajo nivel permiten crear programas muy rapidos, pero que
son a menudo dificiles de aprender. Mas importante es ei hecho de que los
programas escritos en un bajo nivel sean altamente especificos de cada
procesador. Si se lleva el programa a otra maquina se debe reescribir el programa

desde el principio.

1.6.2 Lenguajes de alto nivel

Por o general se piensa que los ordenadores son maguinas que realizan
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tareas de cdlculos o procesamiento de textos. La descripcién anterior es solo una
forma muy esquemdtica de ver una computadora. Hay un alto nivel de abstraccidn
entre lo que se pide a la computadora y lo que reaimente comprende. Existe
también una relacién compleja entre los lenguajes de alto nivel y el codigo

mégquina.

Los lenguajes de alto nivel son normalmente faciles de aprender porque
estan formados por elementos de lenguajes naturales, como el inglés. En BASIC, el
lenguaje de alto nivel mas conocido, los comandos como "IF CONTADOR = 10
THEN STOP" pueden utilizarse para pedir a la computadora que pare si
CONTADOR es iguat a 10. Por desgracia para muchas personas esta forma de
trabajar es un poco frustrante, dado que a pesar de que las computadoras parecen
comprender un lenguaje natural, lo hacen en realidad de una forma rigida y

sistematica.

1.6.3 Intérpretes y compiladores

La traduccién de una serie de instrucciones en lenguaje ensamblador (el
cédigo fuente) a un codige maquina {0 cddigo objeto) no es un procese muy
complicado y se realiza normalmente por un programa especial llamado
compilador. La traduccion de un codigo fuente de alto nivel a un cddigo magquina

también se realiza con un compilador, en este caso mas complejo, 0 mediante un
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intérprete. Un compilador crea una lista de instrucciones de céodigo maquina, el
cidigo objeto, basandose en un codigo fuente. El cédigo objeto resultante es un
programa répido y listo para funcionar, pero que puede hacer que falle el ordenador
si no esta bien disefiado. Los intérpretes, por otro lado, son mas lentos que los
compiladores ya que no producen un cddigo objeto, sino que recorren el codigo
fuente una linea cada vez. Cada linea se traduce a cddigo maquina y se ejecuta.
Cuando 1a linea se lee por segunda vez, como en el caso de los programas en que
se reutilizan partes del codigo, debe compilarse de nuevo. Aungue este proceso es
mas lento, es menos susceptible de provocar fallos en la computadora.

Enciclopedia Microsoft® Encarta® 98 © 1993-1997

1.7 Programa

Es sinonimo de software, el conjunto de instrucciones que ejecuta un
ordenador o computadora. El término puede referirse al codigo fuente original o a la
version ejecutable (en lenguaje maquina) de un componente de software. Cuando
se habla de un programa se supone un cierto grado de terminacion, o sea, se da
por hecho que estdn presentes todas las instrucciones y archivos necesarios para
la interpretacién o compilacién del programa. Por otro lado, se entiende que un
programa ejecutable puede cargarse en un entorno determinado y ejecutarse

independientemente de otros programas. {Enciclopedia Microsoft® Encara® 98 ©
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1993-1997).

1.8 Cédigo fuente

Son instrucciones de programa legibles por el programador y escritas en un
lenguaje ensamblador o de mas alto nivel. E! concepto contrario es el codigo
objeto, que se deriva del codigo fuente y esta disefiado para ser legible sdlo por la

maquina. (Enciclopedia Microsoft® Encarta® 98 © 1993-1997).

1.9 Programa ejecutable

Programa que ha sido traducido a cddige maquina en un formate que puede
cargarse en la memoria y ejecutarse. Sin embargo, en 10s lenguajes interpretados
puede referirse simplemente al codigo fuente en su formato apropiado. La mayoria
de los programas ejecutables en MS-DOS tiene la extensién de nombre de archivo
.EXE. Para ejecutar el programa, el usuario soélo tiene que escribir el nombre del
archivo (sin la extension EXE) junto al simbolo del sistema y, a continuacion,
presionar la tecla Intro. El usuario no tiene que modificar el programa en modo
alguno para poder ejecutarlo. Las aplicaciones como los programas de
procesamiento de textos son programas ejecutables. (Enciclopedia Microsoft®

Encarta® 98 © 1993-1997).
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1.10. Algoritmo

De una forma sencilla un aigoritmo es realizar por medio de lenguaje comun

la solucién de un programa, pero sin la necesidad de codificarlo en la computadora.

En matematicas, método de resolucién de problemas complicades mediante
el usc repetido de otro método de calculo mas sencillo. Un ejemplo basico es el
calculo de la divisidn larga en aritmética. En 1a actualidad, el término algortmo se
aplica a muchos de los métodos de resolver problemas que empleen una secuencia
mecdnica de pasos, como en el disefio de un pregrama de ordenador o
computadora. Esta secuencia se puede representar en la forma de un diagrama de

flujo para que sea mas facil de entender.

Al igual que los algoritmos usados en aritmética, los algoritmos para
ordenadores pueden ser desde muy sencillos hasta bastante complejos. En todos
los casos, sin embargo, la tarea que el algoritmo ha de realizar debe ser definible.
Esta definicidn puede incluir términos matematicos o 16gicos o una compitacién de
datos o instrucciones escritas. Usande el lenguaje de la informatica, esto quiere
decir que un algoritmo debe ser programable, incluso si al final s& comprueba que

el problema no tiene solucidn.

En las computadoras con légica de microordenadores incorporada, esta
logica es un tipo de algoritmo. A medida que los equipos informaticos se hacen mas

complejos, mas y mas algoritmos del soffware toman la forma del llamado hard-



software, Esto es, cada vez mas, se estan convirtiendo en parte de los circuitos
basicos de las computadoras o en médulos auxiliares; también estan apareciendo
por si solos en maquinas especificas como las calculadoras de ndéminas. En la
actualidad, existen muchos algoritmos para diversas aplicaciones y algunos
sistemas avanzados como los algoritmos de inteligencia artificial llegaran a ser

corrientes en el futuro. (Enciclopedia Microsoft® Encarta® 98 © 1993-1997).
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CAPITULO DOS

En este capitulo se hace énfasis en los tipos de bases de datos gque existen,
sus caracteristica, sus ventajas. También se menciona algo de historia de fa
compania mas grande en el desarrollo de soffware que es Microsoft, asi como de
su popular Microsoft Windows y sus interfaces gréficas de usuario. Por otro lado se

toca el punto de los métodos de programacién més popular que existen.

2.1 Base de datos

Cualquier conjunto de datos organizados para su almacenamiento en la
memoria de un ordenador o computadora, disefiado para facilitar su mantenimiento
y acceso de una forma estandar. Los datos suelen aparecer en forma de texto,
nimeros o graficos. Desde su aparicidn en la década de 1950, se han hecho

imprescindibles para las sociedades industriales

Hay cuatro modelos principales de bases de datos: el modelo jerarquico, el
modelo en red, el modelo relacional {el mas extendido hoy en dia; los datos se
almacenan en tablas a los que se accede mediante consultas escritas en SQL) y el
modelo de bases de datos deductivas. Otra linea de investigacidn en este campo

son las bases de datos orientadas a objeto, o de objetos persistentes. (Enciclopedia
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Microsoft® Encarta® 98 © 1993-1997).

En el desarrolto de HISTOCLIN version 1.0, el modelc de base de datos que
se esta utilizando es el relacional, cabe mencionar que gran parte de las bases de
datos que existen son de esté tipo, por que tiene una serie de ventajas como es
subdividir las base de datos en tablas y por lo tanto se mas pequefas y asi agilizar

las busquedas.

2.1.1 Funciones de |las bases de datos

Un sistema manejador de bases de datos realiza, entre otras, las siguientes

operaciones:
« Crear nuevos archivos para la base de datos.
s Inseriar nuevos datos en los archivos existentes.
e Recuperar datos de archivos existentes.
« Actualizar datos de los archivos existentes.
« Borrar datos de los archivos existentes.
+ Borrar los archivos existentes.

Un sistema manejador de bases de datos es el soffware que maneja todos

los accesos a la base de datos y proporciona una interfaz al usuario al
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sistema.

2.1.2 Ventajas de los sistemas de bases de datos

1. Son compactos.

2. Tienen una alta velocidad de procesamiento.
3. Realizan el trabajo pesado y tedioso.

4. Es facil estar actualizando.

Las bases de datos proporcionan un control centralizado de los datos de

operacion. El control centralizado tiene la siguientes ventajas:
1. Laredundancia de datos puede ser controlada.
2. Se puede evitar |a inconsistencia de los datos.
3. Se pueden compartir los datos.
4. Se pueden establecer estandares en el manejo de datos.

5. Se pueden aplicar restricciones de seguridad. Se puede mantener la

integridad de los datos. (Morales Lopez, Enero 1993; 3-5).
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2.2 Tipos de bases de datos

2.2.1 Base de datos relacional

Tipo de base de datos o sistema de administracion de bases de datos, que
almacena informacién en tablas {filas y columnas de datos) y realiza bisquedas
utilizando los datos de columnas especificadas de una tabla para encontrar datos
adicionales en otra tabla, En una base de datos relacional, las filas representan
registros {conjuntos de datos acerca de elementos separados) y las columnas
representan campos (atributos particulares de un registro). Al realizar las
busquedas, una base de datos relacional hace coincidir la informacién de un campo
de una fabla con informacion en el campo correspondiente de ctra tabla y con ello
produce una tercera tabla que combina los datos solicitados de ambas tablas. Por
ejemplo, si una tabla contiene los campos NUM-EMPLEADO, APELLIDO,
NOMBRE y ANTIGUEDAD y ofra tabla contiene los campos DEPARTAMENTO,
NUM-EMPLEADO y SALARIO. una base de datos relacional hace coincidir el
campo NUM-EMPLEADOQ de las dos tablas para encontrar informacién, como por
ejemplo los nombres de los empleados que ganan un cierto salario o los
departamentos de todos los empleados contratados a partir de un dia determinado.
En otras palabras, una base de datos relacional utiliza los valores coincidentes de

dos tablas para relacionar informacion de ambas. Por lo general, los productos de
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bases de datos para microcomputadoras o microordenadores son bases de dates

relacicnales. { Enciclopedia Microsoft® Encarta® 98 © 1993-1997 ).

Para HISTOCLIN ver. 1.0 se usa una base de dalos relacional la cual es
Microsoft Access 97, ya que por medio de tablas se realizan sistemas y también se
pueden realizar consultas por medio de SQL, lo que resulta un método sencillo de

hacer estas.

2.2.1.1 Normalizacién

Es el proceso de conversién de una relacién en una forma estandar, con el

objetivo de evitar [a redundancia de la informacién.(Hansen, 1997: 145}
Para la normalizacién existen las siguientes formas:

1. Primera forma normal. Que los valores de los atributos no pueden ser
un cenjunto de valores o un grupo repetitivo, es decir , no deben existir

atributos no atémicos o multievaluados.

2. Segunda forma normal. Se ocupan de las relaciones entre los atributos

claves y no claves,

3. Tercera forma nomal. Esiablece las normas de ias relaciones entre los

atributos claves y no claves.

4. Cuarta forma normal. Se encarga de los atributos multievatuados
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2.2.1.2 Conversién de los diagramas entidad relacidn a tablas (relacionat)

Una base de datos del modelo entidad relacion se puede ajustar al modeio
relacional de una coleccién de tablas. Para entidad se realiza una tabla y los
atributos se quedan de forma similar. Para HISTOCLIN ver. 1.0 por utilizar un
analisis orientado a objetos sera necesario un filtro para que sea soportado en

modelo relacional que utiliza el Microsoft Access 97.

2.2.2 Bases de datos jerarquico

En un sistema jerarquico los dalos se representan en forma de conjuntos de
estructuras de arboles. Los operadores para manipular tales estructuras incluyen
operadores para recorrer las trayectorias de los arboles hacia amiba y hacia abajo;

operadores para localizar un arbol especifico; borrar un registre, entre otros.
Un modelo jerarquico tiene las siguientes caracteristicas:

e Un registro de una base de datos fisica esta asociado a un solo

segmento raiz.

« La raiz puede tener n segmentos hijos.

47



+ Cada hijo tiene m segmentos hijos y asi sucesivamente.

2.2.] Bases de datos de redes

Un modelo de red puede ser considerado como una extension del modelo
jerarquico. La principal diferencia entre ambos modelos es. En la estructura
jerarquica un registro hijo tiene exactamente un padre; en ia estructura de red, un

hijo puede tener cualquier numero de padres.

Una base de datos consiste de dos conjuntos, un conjunto de registros y un
conjunto de igas. Mas exactamente, un conjunto de moltiples ocurrencias de cada
uno de los diferentes tipos de registros, junto con un conjunto de multiples

ocurrencias de cada una de las diferentes tipos de ligas.

Cada tipo de liga contiene dos tipos de registros, un registro padre y un
registro hijo. Cada ocumencia de un tipo de liga consiste de una ocurrencia del
registro padre, junto con un conjunto ordenado de multiples ocurrencias de los

registros hijos.

2.2.4 Bases de datos orientados a objetos

Debido a la cada vez mas grande complejidad de los sistemas de
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informacion que los sistemas de bases de datos relacionales ya no pueden
resolver, y en base una nueva metodologia se creo los sistemas de bases de datos

orientados a objetos.

Este sistema hace uso de la programacidn crientada a objetos y para este
tipo de bases de datos se recomienda el modelado de bases de datos conceptuales

o también conocidos como el modelo entidad relacidn.

2.3 Diccionario de datos

Es una base de datos acerca de la terminologia que se utilizara en un
sistema de informacién. Para comprender mejor el significado de un diccionario de
datos, puede considerarse su contenido como "datos acerca de los datos”; es decir,
descripciones de todos los demdas objetos {archivos, programas, informes,
sindnimos...) existentes en el sistema. Un diccionario de datos almacena la
totalidad de los diversos esquemas y especificaciones de archivos, asi como sus
ubicaciones. Si es completo incluye también informacién acerca de qué programas
utilizan qué datas, y qué usuarios estan interesados en unos u otros informes. Por
io general, el diccionario de dates esta integrade en el sistema de informacién que

describe. (Enciclopedia Microsoft® Encarta® 98 ® 1993-1997 ).

Ademas de ser una excelente hemamienta para realizar un sistema de

manera ordenada, y asi otras personas también lo puedan comprender para que en

49




dado caso le den mantenimiento al esté.

2.4 Programacién estructurada

Se refiere a un tipo de programacién que produce codigo con un flujo limpio,
un disefio claro y un cierto grado de modularidad o de estructura jerarquica. Entre
los beneficios de la programacidn estructurada se encuentran la facilidad de

mantenirmiento y la legibilidad por parte de otros programadores.

También tener la posibilidad de ser modular es muy factible para poder
repartirse el trabajo cuando se trate de un proyecto grande, que requiera de varios

programadores.

2.5 Programacion orientada a objetos

Es un estilo de programacion en el gue un programa se contempla como un
conjunto de objetos limitados que, a su vez, son colecciones independientes de
estructuras de datos y rutinas que interactien con otros objetos. Una clase define
las estructuras de datos y rutinas de un objeto. Un objeto es una instancia de una
clase, que se puede usar como una variable en un programa. En algunos lenguajes

orientados a objetos, éste responde a mensajes, que son el principal medio de
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comunicacién. En otros lenguajes orientados a objelo se conserva el mecanismo

tradicional de llamadas a procedimientos.

2.6 Interfaz de programacién de aplicaciones

Es un conjunto de rutinas que utiliza un programa de aplicacién para solicitar
y efectuar servicios de nivel inferior ejecutados por un sistema operativo
informatico. Un programa de aplicacion efectia dos tipos de tareas: las
relacionadas con el trabajo que se esta realizando, por ejemplo aceptar la entrada
de texto o de numeros en un documento u hoja de célculo, y las relacionadas con
las tareas de mantenimiento, como la gestion de archivos y la presentacién de |2
informacion en la pantalia. Estas tareas de mantenimiento son realizadas por el
sistema operativo y la interfaz de programacion de aplicaciones (AP1} proporciona
al programa los medios para comunicarse con el sistema, indicdndole qué tarea
basica del sistema debe realizar y cuando. En los equipos gue funcionan con una
interfaz gréfica de usuario (GUI), como el Apple Macintosh, una API también ayuda
a los programas de aplicacion a gestionar las ventanas, menus, iconos... En las
redes de area local (LAN), una APl como la NetBIOS de IBM proporciona a las
aplicaciones métodos uniformes de solicitar servicios a los niveles inferiores de la

red. {Enciclopedia Microsoft® Encarta® 98 © 1993-1997).

De una manera mas sencilla es el intermediario entre funciones de bajo nivel
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con las de alto nivel que realiza una computadora.

2.7 Aplicacidn (informatica)

Programa informatice disefado para facilitar al usuario la realizacion de un
determinado tipo de trabajo. Posee ciertas caracteristicas que le diferencia de un
sistema operative (que hace funcionar a la computadora), de una utilidad (que
realiza tareas de mantenimiento o de uso general) y de un lenguaje (con el cual se
crean los programas informaticos). Suele resultar una solucién informatica para la
automatizacion de cierlas tareas complicadas como puede ser la contabilidad o la
gestion de un aimacén. Ciertas aplicaciones desarrolladas 'a medida’ suelen ofrecer
una gran potencia ya que estan exclusivamente disefiadas para resoclver un
problema especifico. Otros, llamados paguetes integrados de software, ofrecen
menos potencia pero a cambio incluyen vanas aplicaciones, comd un programa

procesador de texios, de hoja de célculo y de base de datos.

Desde al punto de vista anterior HISTOCLIN versién 1.0 es una aplicacion,
que controla esenciaimente las historias clinicas de los médicos haciendo uso de

un administrador de base de datos como es Microsoft Access 97.
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2.8 Sistema operativo

Es el software basico que controla una computadora. El sistema operativo
tiene tres grandes funciones: coordina y manipula el hardware de la computadora,
come la memoria, las impresocras, las unidades de disco, el teclado o el mouse,
organiza los archivos en diversos dispositivos de almacenamiento, como discos
flexibles, discos duros, discos compactos o cintas magnéticas, y gestiona los

errores de hardware y la pérdida de datos.

2.8.1 Como funciona un sistema operativo

Los sistemas operativas contralan diferentes procesos de la computadora.
Un procesc importante es la interpretaciéon de los comandos que permiten al
usuario comunicarse con el ordenador. Alguncs intérpretes de instrucciones estn
basados en texto y exigen que las instrucciones sean tecleadas. Otros estan
basados en gréficos, y permiten al usuario comunicarse sefialando y haciendo clic
en un icono. Por lo general, los intérpretes basados en gréficos son mas sencilios,
pero muchos usuarios expertos prefieren los intérpretes de instrucciones basados

en texto porque son mas potentes.

Los sistemas operativos pueden ser de tarea unica o multitarea. Los

sistemas operativos de tarea Unica, mas primitivos, sélo pueden manejar un
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proceso en cada momento. Por ejemplo, cuando la computadora estd imprimiendo
un documento, no puede iniciar otro procesa ni responder a nuevas instrucciones

hasta que se termine la impresion.

Todos los sistemas operativos modernos son multitarea y pueden ejecutar
varios procesos simultaneamente. En la mayoria de los ordenadores sélo hay una
UCP; un sistema operativo multitarea crea la ilusion de que varios procesos se
ejecutan simultaneamente en la UCP. El mecanismo que se emplea mas a menudo
para lograr esta ilusién es la multitarea por segmentacion de tiempos, en la que
cada proceso se ejecuta individualmente durante un periode de tiempe
determinado. Si el proceso no finaliza en el tiempo asignado, se suspende y se
ejecuta otro proceso. Este intercambio de procesos se denomina conmutacién de
contexto. Ei sistema operativo se encarga de controlar el estado de los procesos
suspendidos. También cuenta con un mecanismo llamado planificador que
determina el siguiente proceso que debe ejecutarse. El planificador ejecuta los
procesos basandose en su prioridad para minimizar el retraso percibide por el
usuario. Los procesos parecen efectuarse simultaneamente por la alta velocidad

del cambio de contexto.

Los sistemas operativos pueden emplear memoria virtual para ejecutar
procesos que exigen mas memoria principal de la realmente disponible. Con esta
técnica se emplea espacio en el disco duro para simular la memoria adicional
necesana. Sin embargo, el acceso al disco duro requiere mas tiempo que el acceso

a la memoria principal, por lo que el funciocnamiento de la computadcra resulta mas
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lento.

Es lento por que en proceso de emulacién se tiene que subir vy bajar la

informacion cada vez que se hace la solicitud, y es rapido si se cuenta con bastante

espacio en disco de lo contrario los blogues de emulacidn son pequerios.

2.8.2 Sistemas operativos actuales

Los sistemas operativos empleados normalmente son UNIX, Macintosh OS5,
MS-DOS, 0S/2 , Windows-NT y el popular Windows 95. EI UNIX y sus clones
permiten multiples tareas y multiples usuarios. Su sistema de archivos proporciona
un método sencillo de organizar archivos y permite la proteccién de archivos. Sin
embargo, las instrucciones del UNIX no son intuitivas. Otros sistemas operativos
multivsuario y multitarea son 0S/72, desarrcllado inicialmente por Microsoft
Corporation e International Business Machines (IBM) y Windows-NT, desarrollado
por Microsoft. El sistema operativo multitarea de las computadoras Apple se
denomina Macintosh 0S. ElI DOS y su sucesor, el MS-DOS, son sistemas
operativos populares entre los usuarios de computadoras personales. Soélo

permiten un usuario y una tarea,
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2.8.3 Tecnologias futuras

Los sistemas operativos siguen evolucionando. Los sistemas operativos
distribuidos estan disefiados para su uso en un grupo de ordenadores conectados
pero independientes gue comparten recursos. En un sistema aperativo distribuido,
un proceso puede ejecutarse en cualguier ordenador de la red (normaimente, un
ordenador inactivo en ese momento) para aumentar el rendimiento de ese proceso.
En los sistemas distribuidos, todas las funciones basicas de un sistema operativo,
como mantener fos sistemas de archivos, garantizar un comportamiento razonable
y recuperar datos en caso de fallos parciales, resultan mas complejas.

(Enciclopedia Microsoft® Encarta® 98 © 1993-1997 )

2.9 Microsoft Corporation

Microsoft Corporation es la empresa desarrolladora del administrador de

base de datos Microsoft Access 97 en el cual se desarrollo HISTOCLIN version 1.0.

Es la compania estadounidense lider en el mercado de software para
computadoras, con sede en Seattle (Washington). Microsoft fue fundada en 1975
por Wiliam H. Gates il y Paul Allen. Ambos se habian conocido durante sus
estudios, a través de su aficién comun a programar con la computadora PDP-10 de

Digital Equipment Corporation. En 1975 colaboraron en la primera version del
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lenguaje de programacion BASIC para el equipo Altair de MITS, la primera
computadora personal. Esto llevd a la formacion de Microsoft en Albugquerque,
Nuevo México, en ese mismo afo. En 1979 Gates y Allen trasladaron la compariia
a Redmond. Allen dimiti®6 en 1983 por problemas de salud, pero ahora se ha

reincorporado a la Junta Directiva.

La compafia paso de tener 15 empleados y 500.000 ddlares de facturacion
en 1978 a mas de 14.000 empleados y 3.800 millones de dolares de facturacion en
1993. Mas del 50% de estos ingresos proceden de las ventas intemacionales
convirtiendo a Microsoft en uno de los principales exportadores de Estados Unidos.
En 1981 Microsoft dio su primer paso para diversificarse méas alla del mercado de
los fenguajes de programacion y lanzé al mercado MS-DOS, el sistema operativo
para e! primer ordenador o computadora personal (PC) de IBM. Microsoft convencid
entonces a otros fabricantes de equipos informéticos para distribuir MS-DOS bajo
licencia, decisién que lo convirtié en el soffware estandar por excelencia. La
colaboracién de Microsoft con IBM durante ta década de 1980 dio como resultado
el primer fenémeno mundial de mercado en masa de la industria de las
computadoras, aprovechando el sistema operativo MS-DOS y la disponibilidad de
chips y de componentes. La aceptacion det MS-DOS como software esténdar para
los PC {hoy en dia se encuentra en mas de 100 millones de computadoras en todo
el mundo) situé a Microsoft en el lugar que ahora ocupa en esta industria. En 1991
Microsoft e IBM finalizaron una década de colaboracion cuando decidieron seguir

caminos separados en la siguiente generacion de sistemas operalivos para
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computadoras personales. IBM decidid conlinuar con un antiguo proyecto en
comun con Microsoft, denominado sistema operativo 0S/2, mientras Microsoft
decidid desarrollar su sistema operativo Windows. Microsoft ha adaptado et
soffware de Windows a todo tipo de computadoras, desde dispositivos portatiles
hasta los grandes sistemas multiprocesador. Actualmente Windows estd instalado

en 15 millones de computadoras de todo el mundo.

Otro aspecto significativo del negocio de Microscft ha sido su division de

software de aplicaciones. En 1984 Microsoft era una de las pocas companias de

software que desarrollaban programas de aplicacién para los equipos Apple
Macintosh. El tempranc apoyo que Microsoft prestd al Macintosh dio como
resultado un tremendo éxito para los programas procesadores de textos y de hoja
de célculo de Microsoft. Cuando Microsoft lanzd Windows al mercado, su sistema
operativo grafico para computadoras personales compatibles con IBM, su
experiencia en aplicaciones graficas para el Macintosh le proporciond el éxito
conseguido en aplicaciones para Windows tales como la hoja de célculo Microsaft
Excel y el programa de tratamientos de textos Microsoft Word. Actualmente estas
aplicaciones funcionan de forma similar en Windows y en Macintosh. Microsoft ha
entrado en el mercado editorial con Microsoft Press, y desarrolla software de bases

de datos y productos multimedia.

En un mercado de soporte l6gico que crece rapidamente, Microsoft ha sido
objeto de acusaciones de practicas empresariales monopolisticas. En 1990, la

Comisién Federal de Comercio estadounidense (FTC, siglas en inglés) comenzd a
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investigar a Microsoft por supuestas practicas contrarias a la libre competencia,
pero fue incapaz de llegar a una decision y cemd el caso. El Departamento de
Justicia norteamericano continud la investigacidn, que en 1994 desemboco en un
acuerdo en el que se pedia a Microsoft que modificase la forma de vender y
conceder licencias para sus sistemas operatives a los fabricantes de
computadoras. Sin embarge, en febrero de 1995, un juez de distrito
estadounidense se negd a aprobar el acuerdo. Tanto Microsoft como el

Departamento de Justicia recumieron a dicha decision.

En marzo de 1995, Microsofl anuncid un proyecto cenjunto con DreamWorks
SKG para lanzar nuevos programas de ocic multimedia interactivos. En 1995,
Microsoft lanzd la Red Microsoft, un servicio en linea de Internet que proporciona
acceso a Internet y una gran variedad de contenide, como naticias, informacién de
interés especial o0 material de referencia. También en 1955, Microscft y la cadena
de televisién NBC se asociaron para crear MSNBC, una cadena de cable con
noticias, coloquios e informaciones durante las 24 horas y un servicio auxiliar de
Internet. Segun |as previsiones, MSNBC debia comenzar sus actividades en julio
de 1996. En 1996, Microsoft reorganizé algunas de sus divisiones para mejorar su
capacidad de desarrollar productos y tecnologias para iInternet. (Enciclopedia

Microsoft® Encarta® 98 © 1993-1997 ).

Microsoft enfrenta hoy en dia una serie de demandas tanto de su
competencia como de sus consumidores por el mal desempenfo de sus productos,

por lo que son innumerables las paginas Web que estan encontra de Microsoft.
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2.10 Windows

Es un entorno multitarea dotado de una interfaz gréfica de usuario, que se
ejecuta en computadoras disefiadas para MS-D0OS. Windows proporciona una
interfaz estandar basada en menuUs desplegables, ventanas en pantalla y un
dispositivo sefialador como el mouse (ratdn). Los programas deben estar
especialmente disefiados para aprovechar estas caracteristicas. (Enciclopedia

Microsoft® Encarta® 98 © 1993-1997 ).

2.11 Interfaz grafica de usuario

Es el tipo de visualizacion gue permite al usuario elegir comandos, iniciar
programas y ver listas de archivos y otras opciones utilizando las representaciones
visuales (iconos) y las listas de elementos del menld. Las selecciones pueden

activarse bien a través del teclado o con el ratdn. {Véase Interfaz de usuario).

Para los autores de aplicaciones, las interfaces graficas de usuario ofrecen
un entorno que se encarga de la comunicacion con el ordenador o computadora

Esto hace que el programador pueda concentrarse en la funcionalidad, ya que no



esta sujeto a los detalles de la visualizacion ni a la entrada a través del ratén o del
teclado. También permile a los programadores crear programas que realicen de la
misma forma las tareas mas frecuentes, como guardar un archivo, porque la
interfaz properciona mecanismos estandar de control como ventanas y cuadros de
didlogo. Otra ventaja es que las aplicaciones escritas para una interfaz grafica de
usuario son independientes de los dispositivos: 2 medida que la interfaz cambia
para permitir el uso de nuevos dispositivos de entrada y salida, como un monitor de
pantalla grande o un dispositivo dptico de almacenamiento, las aplicaciones pueden

utilizarlos sin necesidad de cambios.

2.12 Multitarea

Es el modo de funcionamiento disponible en algunos sistemas operativos,
mediante el cual una computadora procesa varias tareas al mismo tiempo. Existen
varios tipos de multitarea. La conmutacion de contextos (context swilching) es un
tipo muy simple de muititarea en el que dos 0 mas aplicaciones se cargan al mismo
tiempo, pero en el que soélo se esta procesando fa aplicacion que s& encuentra en
primer planc (}a que ve el usuario). Para activar ofra tarea que se encuentre en
segundo plano, el usuario debe traer al primer plano la ventana o pantalla que
contenga esa aplicacién. En la multitarea cooperativa, 1a que se utlliza en el
sistema operativo Macintosh, las tareas en segundo plano reciben tiempo de
procesado durante los tiempos muertos de la tarea que se encuentre en primer
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planc {por ejemple, cuando esta aplicacién esta esperando informacion del
usuario), y siempre que esta aplicacién lo permita. En los sistemas multitarea de
tiempo compartido, como OS/2, cada tarea recibe la atencién del microprocesador
durante una fraccidon de segundo. Para mantener e! sistema en orden, cada tarea
recibe un nivel de prioridad o se procesa en orden secuencial, Dado que el sentido
temporal del usuario es mucho mas lento que la velecidad de procesamiento de la
computadora, las operaciones de multitarea en tiempo compartido parecen ser

simultaneas.

Pero realmente lo que sucede es que se decida cierto espacio de tiempo
para cada tarea gue tiene en usc en usuaric en forma simultdnea y por ser
fracciones de segundo el usuario no logra percatarse de lo que realmente esta

sucediendo en la UCP.

En los dltimos afos se estdn haciendo mas populares los sistemas
operativos con soporte multimedia y por lo tanto cada dia existen en el mercado

mas aplicaciones y programa que soportan la multitarea.

2.13 Ventana

En aplicaciones informaticas e interfaces graficas de usuario, una parte de la
pantalla que puede contener su propic documento o mensaje. £En programas

basados en ventanas, la pantalla puede dividirse en varias ventanas, cada una de
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las cuales tiene sus propics limites y puede contener un documento diferente (o
una presentacién distinta del mismo documento). Cada ventana puede contener su
propio menu u otros contrales, y el usuaro puede ampliarla o reducirla mediante un

dispositivo sefalador (puntero), que se acciona con el raton o mouse.

Un entorno basado en ventanas es un sistema que presenta al usuario
distintas ventanas, como por ejemplo el Finder de los equipos Apple Macintosh,

Microsoft Windows y el 05/2 Presentation Manager.

HISTOCLIN versién 1.0 hace uso de las ventanas para {a presentacién se su
informacién, informes y consultas. Por que hace uso de Microsoft Windows 95 y

toda su organizacion se realiza a través de ventanas.

Los atributos con que cuenta casi toda ventana de Windows son las

siguientes:
¥ Boton de Maximizar.
v Boldn de minimizar,
v Boton de cerrar.
v Capacidad de moverse.
¥ Interactuar entre varias ventanas.

¥ Barras de desplazamiento.
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CAPITULO TRES

En este capituio de la tesis se enfatiza en los métodos para el desarrollo de
sistema de informacion, sus ventajas y también cudl utilizar dependiendo del tipe de
sistema o programa que se tenga que desarmollar. En forma importante se menciona
los tipos de sistemas de informacién, componentes de los sistemas de informacion y

las fuerzas de disefio de los sistemas de informacion.

3.1 CONCEPTOS DE ANALISIS Y DISENO DE SISTEMAS.

Los sistemas de informacién son desarrollados con propésitos diferentes
dependiendo de las necesidades del negocic. Los sistemas de procesamiento de
transacciones{TPS por sus siglas en inglés) funcionan al nivel operacional de la
organizacion, los sistemas de automatizacidén de oficina(OAS por sus siglas en
inglés) que dan cabida al frabajo a nivel del conocimiento. Los sistemas de mas alto
nivel incluyen a los sistemas de apoyo a decisiones (DSS por sus siglas en inglés)
asi como en los sistemas de informacion gerencial (MIS por sus siglas en inglés).

Los sistemas expertos aplican la experiencia de los tomadores de decisiones
para resolver problemas especificos estructurados. Al nivel estratégico de la
administracion encontrames sistemas de apoyo a ejecutivos (ESS por sus siglas en
inglés) y los sistemas de apoyo a las decisiones de grupo (GDSS por sus siglas en

inglés) ayudan a la toma de decisiones al mismo nivel, en una forma sin estructura o
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semiestructurada.

La base del funcionamiento de un sistema de informacién integral, debe estar
sustentado en un sistema de procesamiento de transacciones, por que ahi es donde
se recaba toda la informacion por los empleados de un bajo nivet jerarquico y se da
pie a los demas tipos de sistemas.

3.2 TIPOS DE SISTEMAS DE INFORMACION

3.2.1 Sistemas de procesamiento de transacciones.

Los sistemas de procesamiento de transacciones (TPS) son sistemas de
informacidon computarizados desarrollados para procesar una gran cantidad de datos
para transacciones rutinarias de los negocios, tales como némina e inventario. Los
TPS eliminan el tedio de las transacciones operacionales necesarias y reducen el
liempo que alguna vez se requirid para ejecutarlas manualmente, aunque la gente
todavia debe alimentar datos a los sistemas computarizados.

Los sislemas de procesamiento de transacciones son sistemas que traspasan
fronteras y que permiten que la organizacién interactue con ambientes externos.
Debido a que los administradores consultan los datos generados por el TPS para
informacién al minuto acerca de lo que esta pasando en sus empresas, es esencial
para las operaciones diarias que estos sistemas funciones lentamente y sin

interrupcion.

3.2.2 Sistemas de automatizacion de oficina y sistemas de manejo de
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conocimiente

Al nivel de conocimientos de la organizacién hay dos clases de sistemas, Los
sistemas de automatizacion de oficina (OAS) que dan soporte a los trabajadores de
datos, quienes, por lo general, no crean un nuevo conocimiento sino que usan la
informacidn para analizarla y transformar datos, o para manejarla en alguna forma y
luege compartirla y diseminarla formalmente por toda la orgamizacién y algunas
veces mas alla de ella. Los aspectos familiares de los OAS incluyen procesamiento
de palabras, hojas de calculo, editor de publicaciones, calendarizacién electrénica y
comunicacion mediante el correo de voz, correo electrénico y videoconferencias.

Los sistemas de manejo de conocimiento (KWS) dan soporte a los
Irabajadores profesionales, tales como cientificos, ingenieros y doctores, les ayudan

a crear un nuevo conocimiento que contribuya a la organizacién o a toda la sociedad.

3.2.3 Sistemas de informacién gerencial

Los sistemas de informacién gerencial (MIS) no reemplazan a los sistemas de
procesamiento de transacciones, sino que todos los MIS incluyen procesamiento de
transacciones. Los MIS son sistema de informacién computarizada que trabajan
debide a la interaccion resuelta entre gentes y computadoras. Requieren que las
gentes, el soffware (programas de computadora) y el hardware (computadoras,
impresoras, etc.) trabajen a unisono. Los sistemas de informacién dan soporte a un
espectro mas amplio de tareas organizacionales que los sistemas de procesamiento
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de transacciones, incluyendo el andlisis de decisiones y la toma de decisiones.

Para poder ligar la informacitn, los usuarios de un sistema de informacion
gerencial comparien una base de datos comun. La base de datos guarda modelos
que ayudan a los usuarios a interpretar y aplicar esos mismos datos. Los sistemas de
informacion gerencial producen informacién que es usada en la toma de decisiones.
Un sistema de informacién gerencial también puede llegar a unificar ailguna de las
funciones de informacién computarizada, aungque no exista como una estructura

singular en ningun lugar del negocio.

3.2.3 Sistema de apoyo a decisiones

Una clase de mas alto nivel en tos sistemas de informacidn computarizada son
los sistemas de apoyo a decisiones (DSS). El DSS es similar al sistema de
informacion gerencial tradicional en que ambos dependen de una base de datos
como fuente. Un sistema de apoyo a decisiones se aparta del sistema de informacion
gerencial tradicional en el que enfatiza el apoyo a la toma de decisiones en todas sus
fases, aunque la decisién actua! es todavia del dominio del tomador de decisiones.
Los sistemas de apoyo a decisiones estan hechos a la medida de la persona o a

grupo que los usa que los sistemas de informacion gerencial tradicional.

3.2.4 Sistemas expertos e inteligencia artificial

La inteligencia artificial (Al por sus siglas en inglés) puede ser considerada
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como la meta de los sistema expertos. El empuje general de la Al ha sido desarroliar
maquinas que se comporten de forma intefigente. Dos caminos de la investigacion de
la Al son la comprension del lenguaje natural y el anélisis de la habilidad para
razonar un problema y llegar a conclusiones ldgicas. Los sistemas expertos usan los
enfoques del razonamiento de la Al (inteligencia artificial) para resolver los problemas
que le plantean los usuarios.

Los sistemas expertos son un caso muy especial de un sistema de
informacion, cuyo uso ha sido factible para los negocios a partir de la reciente y
amplia disponibilidad de hardware y software tal como |las microcomputadoras y
sistemas experlos. Un sistema experto {también llamado un sistema basado en el
conocimiento) captura en forma efectiva y usa el conocimiento de un experto para
resolver un problema en particular experimentando en una organizacién. Observe
que la diferencia del DSS, que deja la decisién final al tomador de decisiones, un
sistema experto selecciona la mejor solucién agn problema o a una clase especifica
de problemas.

Los componentes basicos de un sistema experto son [a base de un
conocimiento, una maquina de inferencia que conecta al usuario con el sistema,
procesando preguntas por medio de lenguajes tales como SQL (lenguaje de
consultas estructurado), y la interfaz del usuario. Gentes llamadas ingenieros del
conocimiento capturan la experiencia de los expertos, construyen un sistema de
computadora donde incluyen el conocimiento del experto y luego lo implementan. Es
totalmente posible que la construccidn e implementacion de sistemas expertos sea el
trabajo futuro de muchos analistas de sistemas.
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En la industria mexicana de software es muy poco el desarroilo en este campo
de la informatica y los pocos sistemas que existen son para los grandes corporativos

y los negocios de finanzas.

3.2.5 Sistemas de apoyo a decisiones de grupo

Cuando los grupos necesitan trabajar juntos para la toma de decisiones
semiestructuradas o sin estructura, un sistema de apoyo a decisiones de grupo
puede plantear una solucidn. Los sistemas de apoyo a decisiones de grupo (GDSS)
son usados en cuartos especiales, equipados en varias configuracicnes diferentes,
que permiten que los miembros del grupe interagtien con apoyo electrénico,
frecuentemente en forma de software especializado y con una persona que da
facilidades al grupo. Los sistemas para decisiones de grupos estan orientados para
reunir a un grupe, a fin que resuelva un problema con la ayuda de varios apoyos
como votaciones, cuestionarios, aportaciones de ideas y creacion de escenarios. El
software GDSS puede ser disefiado para minimizar el comportamiento negativo
tipico de un grupo, tal como la falta de participacidn debido al miedo a represiones
por expresar un punto de vista no popular y conflictive, denominacién por miembros
del grupo con voz dominante y la toma de decisiones de pensamiento en grupo.

Alguna veces los GDSS son tratados bajo el terminc mas general trabajo
colaborativo apoyado por computadoras (CSCW por sus siglas en inglés), que puede

incluir el apoyo de soffware flamado “grupware” para la colaboracidén en un equipo
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per medio de computadoras en red.

3.2.6 Sistemas de apoyo a ejecutivos

Cuando los ejecutivos se acercan a la computadora, frecuentemente estan
buscando formas que le ayuden a tomar decisiones a nivel estratégico. Un sistema
de apoyo a ejecutivos (ESS por sus siglas en inglés) ayuda a éstos, para organizar
sus interacciones con el ambiente externc, proporcionando apoyo de graficos y
comunicaciones a lugares accesibles tales como salas de juntas u oficinas
personales corporativas. Aunque el ESS se apoyan en la informacion generada por
los TPS vy los MIS, los sistemas de apoyo a ejecutivos ayudan a sus usuarios a que
toquen problemas de decisioén sin estructura, que no son especificos de una
aplicacién, creando un ambiente que ayude a pensar acerca de los problemas
estratégicos de una manera informada. Los ESS extienden y dan apoyo a las
capacidades de los ejecutivos para encontrar sentido a sus ambientes. {Kendall &

Kendall, 1997: 2 a la 5).

3.3 COMPONENTES ESTRUCTURALES DE LOS SISTEMAS DE INFORMACION

Sin importar las organizaciones a las que sirven o la forma o la forma en que

se desarrollan y disefian, todos los sistemas de informacion estan compuestos de

70



los siguientes seis componentes estructurales: entrada, modelos, satida,
tecnologia, base de datos y controles. Estos componentes estructurales pueden
tomar diferentes formas, valores y contenido; pueden parecer diferentes y trabajar
en forma diferente; algunos pueden soportar sistemas bien disefiados; otros
pueden soportar sistemas disefiados con deficiencia; algunos pueden ser
imperfectos; aigunos pueden ser altamente sofisticados, todo ello es irrelevante.
Estos son los seis componentes estructurales basicos de todos los sistemas de
informacién. El que tan bien se combinen vy el tipo de sistema de informacién que
resulte depende del disefiador, que es el arquitecto de los sisternas. Asi como un
estuche para construccion de juguetes conteniendo unos cuantos componentes
basicos que, con adecuada dosis de imaginacién pueden transformarse en
camiones, aviones, molinos de viento, ruedas de la fortuna, puentes, e incluso
robots y dinosaurios, los componentes estructurales de sistemas de informacion
pueden conjuntarse para obtener sistemas de informacidn funcionales que
satisfagan las necesidades de las organizaciones y sus usuarios. La compresion de
estos componentes estructurales, sus relaciones y acoplamientos y su contenido
légico v fisico, proporciona los conocimientos basicos para describir, desarrollar y
disefiar sistemas de informacion. En este momento, y simplemente con fines de
definicion, se estudiaran brevemente los componentes estructurales. Mas adelante

se hara una presentacion detallada de cada uno de los componentes estructurates.
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3.3.1 Bioque de entrada

La entrada representa todos los datos, textos, voz e imagenes que entran al
sistema de informacion y fos métodos y los medios por lo cuales se capturan e
introducen. La entrada estd compuesta de transacciones, solicitudes, consultas,
introducciones y mensajes. Por lo general, la entrada sigue un protocolo y un
formato para que el contenido, la identificacion, la autorizacion, el arreglo y el
procesamiento sean adecuados. La introduccion puede hacerse mediante escritura
manual, formas en papel, reconocimientos de caracteristicas fisicas como
geometria manuatl y huellas digitales, teclados, bastones de mando, gatos, ratones,

voz, sensores tactiles, y caracteres y codigos Gpticos y magnéticos.

En la actualidad, los medios mas comunes para la introduccion de
transacciones y textos son las lecloras de cédigos de barras y laser y el teclado,
respectivamente. Con frecuencia se puede conseguir eficiencia en la entrada
combinando los métodos. Por ejemplo, la entrada "por voz puede complementarse
mediante un teclado para proporcionar comandos como introducir, archivar o
pararse, para dar entrada a codigos numéricos, o para la entrada de mensajes. Una
forma aln mejor seria desarrollar sistemas de entrada de voz como una alternativa
viable al teclado. Con {a entrada por voz, el cuello de botella durante |a entrada se
reduciria sustanciaimente. El usuario probablemente trabaja mejor mediante
entrada por voz mediante teléfono, por ejemplo, es altamente eficiente debido a

que elimina los pasos intermedios de anotar y volver a teclear mensajes. De
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hecho, una de las principales tendencias en l|a siguiente década sera hacia los
sistemas de reconocimiento de voz y escritura manual, tanto fijos, como portatiles.
También, una diversidad de dispositivos con entrada eficiente, como las pantallas
sensibles al tacto, responden directamente a la presion de los dedos. También se
cuenta con plumas luminosas, gatos y ratones, para ser empleados con

visualizacién por pantalla y graficas.

3.3.2 Bloque de modelos

Este componente consta de modelos légico-matematicos que manipulan de
diversas formas la entrada y los datos almacenados, para producir los resultados
deseados de salida. Un modelo légico-matematico puede combinar ciertos
elementos de dalos para proporcionar una respuesta adecuada a una consulta, ©
puede reducir o agregar volumenes de datos para obtener un reporte conciso.

Puede ser tan simple como:

Ganancias = Ingresos- Gastos

El componente del modelo también contiene una descripcion de algunas de
las técnicas de modelado mas populares empleadas por los analistas de sistemas
para disefiar y documentar las especificaciones de los sistemas. Estas técnicas

incluyen tablas y arboles de decision, diagramas de flujo tradicionales, diagramas
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Nassi-Shneiderman, HIPO, diagramas de estructura, diagramas Wamier-Orr y el

empleo de prototipos.

3.3.3 Bloque de salida

E! producto del sistema de informacion es la salida infermacién de calidad y
documentos para todos los niveles de la gerencia y para todos fos usuarios dentro y
fuera de |la organizacion. La salida es, en gran medida, el componente que guia e
influye en los otros componentes. Si el disefio de este componente no satisface las

necesidades del usuario, entonces los otros componentes tienen poca importancia.

La salida representa el otro extremo de la entrada y obviamente no puede
ser mejor que la entrada y los modelos empleados para producida. Con frecuencia,
la entrada y ta salida son interactivas, La entrada se convierte en salida; la salida se
convierte en entrada. La bocina de un teléfono es un dispositivo de entrada; el
auricular es un dispositivo de salida. El teclado de una maquina de escribir
introduce datos; los tipos de impresion producen salida en papel. Un usuario hace
una consulta mediante una unidad de despliegue visual (VDU) y obtiene una

respuesta; con base en esta respuesta, se hace otra consulta.

De manera logica, la salida esta compuesta de elementos tales como
estados financieros, facturas, o6rdenes de compra, cheques de pago, reportes de

presupuestos, respuestas a consultas, mensajes, drdenes, resultados de una toma
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de decisiones programada, escenarios y simulaciones, y reglas de decision. La
calidad de esta salida se basa en su exactitud, oportunidad y relevancia. Ademas
esta salida debe tratarse en funcidn de su destino, uso, frecuencia de uso y

seguridad.

El estudio anterior se ocupd del aspecto referente al mensaje ¢ Pero qué hay
acerca del medio? La salida se puede producir en pantallas, impresoras,
dispositivos de audio o microfim. En el pasado, el principal medio de salida era
pilas de reporles, impresos, denominados listados de computadora. En la
actualidad ias personas estan eligiendo otras formas de salida que vayan mas de
acuerdo a sus gustos, como graficas, video y audio. Debido a que la mayoria de los
trabajadores pasan entre el 50 y 90 por ciento de su tiempo manejando
informacién y comunicandose, estan buscando, de hecho, una gama mas amplia
de medios que se aproximen a los métcdos © manos naturales de emitir

informacién y de comunicarse con el sistema y entre si.

E! empleo de pantallas grandes planas para exhibicion en la pared se esta
volviendo muy popular, especialmente en donde se estdn utilizando graficas y
videoconferencias, También estan creciendo en popularidad las pantallas divididas
y oftras técnicas de manipulacién y presentacion de la informacion para hacer que la
pantalla se parezca mas a un escritoric y aun archivero conteniendo muchos
documentos y reportes diferentes. Otros métodos populares de salida incluyen a los
graficadores y equipos de fotocomposicion. Como puntos intermedios entre e

papel y las pantalias para la presentacién de ta informacion estan fos microfilms y
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las microfichas. También, por supuesto los sistemas de respuestas por voz y
correo electronico son formas ideales para la salida de mensajes; estas salidas
ciertamente son del gusto de la mayoria de la gente debido a su atractivo y

conveniencia.

3.3.5 Bloque de tecnologla

La tecnologia es {a * caja de herramientas * del trabajo en sistemas de
informacion. Captura la entrada, activa los modelos, almacena y accesa datos,
produce y transmite salida, y ayuda a controlar todo el sistema. Hace todo el trabajo
pesado y une a todos los componentes estructurales. La tecnologia consta de tres
componentes principales: la computadora y el almacenamiento auxiliar, las
telecomunicaciones y e! soffware. Las telecomunicaciones comprenden el empleo
de medios electrénicos y de transmisidn de luz para la comunicacion entre nodos a
lo largo de una distancia. El software corresponde a los programas que hace que
funcione el hardware de la computadora y le dan instrucciones sobre la forma de
procesar los modelos. El hardware estd compueste de una variedad de dispositivos
que proporcionan el soporte fisico para los componentes estructurales. Por
ejemplo, para una terminal sirve como dispositivo de entrada para las transacciones
contables; una unidad central de procesamiento (CPU) acciona a los modelos
contables con los datos apropiados !as impresoras apropiadas a varias divisiones a

io largo de todo et pais y conectadas a la CPU mediante satélites y estaciones
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terrestres producen como salida estados contables; un disco magnético en la base
de datos almacena los archivos maestros de contabilidad, los diarios y los libros; y
un dispositivo codificador y cifrador ayuda a controlar la confidencialidad de la
contabilidad y demés informacién sensible a medida que se trasmite y también
mientras se almacena en la base de datos. A decir verdad el problema de la
escasez tecnoldgica ha sido reemplazado por el problema de elegir la tecnologia
correcta para el trabajo gue necesita realizarse. Para los sistemas de informacion

actuales se puede aplicar una gama mds amplia de soluciones en vez de solo una.

En su esencia misma, la tecnologia es un sustituto del esfuerzo humano. De
los seis componentes estructurales, la tecnologia es la mas evidente. La mayoria
de los sistemas de informacién actuales y del futuro estaran basados en la
tecnologia. Sin embargo, un peligro latente es el de un sobreencantamiento con la
tecnologia en tanto se descuidan ias necesidades de informacién de los usuarios.
Otro peligro es el de suponer que la adquisicion de una computadora y su
tecnologia relacionada es equivalente a implementar un sistema de informacién.
Nada puede estar mas alejado de la verdad. Una computadora por si misma no
hace un sistema de informacién. A decir verdad, la gerencia a efectuade muchos
trabajos inltiles en que, sin pensar previamente y sin un minimo de analisis de
sistemas han adquirido computadoras de un millén de ddlares y luego le han dicho
al personal de la organizacién que las “use”. No es de sorprender que muchas
computaddras adquiridas en tales circunstancias hayan sido abandonadas solo

para llenarse de polvo. Ademas, la profesion de sistemas ha tenido una buena
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cantidad de chapuceros tecnoldgicos y personas exlravagantes que tienen poca
consideracion de las necesidades de los usuarios, No obstante, por el otro lado de
la moneda se encuentra un buen numero de concepios sobre sistemas de
informacién que seguirian siendo solamente conceptos sino hubiera sido per la
llegada de la tecnologia. Algunos ejemplos son los dispositivos de captura en el
punto de venta y un despliegue de equipo de telecomunicaciones, los cuales

efectivamente reducen el tiempo y el espacio.

3.3.5 Bloque de base de datos

La base de datos es el lugar en donde se almacenan todos los dalos
necesarios para atender las necesidades de todos los usuarios. Nuevamente, los
datos pueden ser una combinacién de voz, imagenes, texto y nimeros. La base de
datos considera desde dos puntos de vista, el fisico y e! l6gico. La base de datos
fisica estd compuesta de los medios de almacenamiento, como las cintas, discos,
disquetes, casetes, tarjetas magnéticas, pastillas (chips) y microfilms. Esta es 1a
forma en que los datos se almacenan realmente. Sin embargo oftro problema
probablemente mas importante es como buscar, asociar y recuperar los datos
almacenados para satisfacer necesidades especificas de informacién. Esto, por
supuesto, es el lado logico de la base de datos y, si estd estructurada
correctamente, asegura la recuperacidon oporluna, relevante y exacta de la

informacién. También tiene que ver con el componente de software de! sistema e
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induye técnicas logicas y asociativas de datos como indices, directorios, listas,

Haves, apuntadores, redes, arboles y relaciones.

31.3.6 Bloque de controles

Todos los sistemas de informacién estadn sujetos a una diversidad de
peligros y amenazas como desastres naturales, incendios, fraude, fallas de los
sistemas, efrores y omisiones, intercepcion secreta. deficiencias, sabotajes y
multiplicaciones maliciosas. En muchos casos, sin embargo, los peores abusos del
sistema provienen de procedimientos operacionales inadecuados, empleados
incompetentes y una administracion pobre. Algunos de los controles que necesitan
disefiarse en el sistema para asegurar su proteccion, integracién y operacion
uniforme son la instalacién de un sistema de administracidon de registros, la
aplicacién de conlroles contables tradicionales, el desarrollo de un plan maestro de
sistemas de informacion, {a creacién de un plan de contingencias la aplicacion de
procedimientos para e! persenal, como verificacion de antecedentes, capacitacion,
rotacidon de tareas, vacaciones obligatorias, etc., la preparacion de una
documentacion completa y actualizada, ia aplicacion de monitores de hardware y
software, el establecimiento de sistemas de respalde y almacenamiento fuera de
las instalaciones, la instalacién de sistemas ininterrumpidos de energia y sistemas

contra incendio, e emplec de adecuados procedimientos de programacién y
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controles, y la aplicacién de una diversidad de procedimientos de seguridad,

dispositivos y controles de acceso.

3.4 FUERZAS DE DISENO DE LOS SISTEMAS DE INFORMACION

Leonardo da Vina, el gran pintor florentino, escultor, arquitecto e ingeniero,
fuvo el apoyo para crear y disefiar sin limites una diversidad de artefactos. El no
tenia que satisfacer el mercado, satisfacer necesidades caprichosas de usuarios, o
preocuparse de costo y programas; tenia suficiente apoyo financiero para seguir
hacia donde sus instintos creativos {a condujeran. Muchas de sus creaciones que
alguna vez fueron considerados indtiles actualmente son consideradas como obras

maestras.

Las personas que tienen la responsabilidad del desarrollo y diserio de
automdvites, puentes, edificics, sistemas de informacién, etc., no pueden darse el
lujo de da Vinci para “hacer lo que quieren”. Estan, en gran medida, influenciados y
limitados por un namero de fuerzas de disefio. Para tener éxito, los disefiadores
deben de determinar cudles son las fuerzas del disefio, cdmo afectan a sus
proyectos de disefio y guiarse por ellas, incorporando al mismo tiempo creatividad e

innovacién en su trabajo. Es, a decir verdad, un acto complicado de equilibrio.

Utilicemos el disefic de automodviles como una analogia. Todos los

automdviles constan de los mismos componentes estructurales; carroceria,
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interiores, instrumentos y controles de manejo; ruedas y ejes; un tren motriz
compuesto de una unidad de potencia, una fuente de energia, una transmisién y un
diferencial. Sin embargo, debido a un numerc de fuerzas de disefio de los
automoviles, {a forma y sustancia de estos componentes estructurales han
combinado con el tiempo. Por ejemplo, los nuevos controles de seguridad y
contaminacién, y los requerimientos de economia de combustible han obligado a un
redisefic completo de los automéviles. Adicionalmente, algunos fabricantes de
automoviles hace varios afios ponian poca atencién a los cambios radicales de
gustos en el mercado y disefiaban automdviles inaceptables para una gran numero
de consumidores, S6lo después de que estos fabricantes dejaron de disefiar
automéviles de forma aislada y empezaron a disefarlo de acuerdo a fuerzas de
diserio, fue como recuperaron la pista y lograron recapturar una gran porcion de
mercado. A decir verdad, el tener conciencia de las fuerzas de! disefio y su

consideracion, hizo que estos fabricantes regresaran a las operaciones con utilidad.

Los disefiadores de sistemas de informacion deben de considerar 10 fuerzas
de disefio que afectan su trabajo: integracién, interfaz usuario/sistema,
requerimientos de procesamiento de datos, factores organizacionales,
reguerimientos costo - beneficio, factores humancs y requenimientos de factibilidad.
Los disenadores deben definir en detalle y en ¢ada situacién las fuerzas del disefio
y determinar el nivel de impacto y su interaccidn entre si, y en ocasiones su

conflicto.

31



3.4.1 Integracién

Los sistemas de informacién tendran que disefiarse con un acoplamiento
mas estrecho entre la oficina v la planta. A decir verdad, el sistema de informacién
llagara hacer tan importante en la planta de la fabrica como en la oficina. Ademas,
la conectividad y las comunicaciones intra y entre los departamentos deben ser
mejores dentro de {a oficina y de |a fabrica. La tecnologia informatica estara inserta
en las organizaciones y enlazada para una sincronizacién completa y una
coordinacién de las operaciones. El sistema ya no estarda separado funcional y
especialmente del lugar de trabajo. Este disefio dara por resultado una malla de
informacion para la organizacién. La mano derecha sabra io que esta haciendo la

izquierda y viceversa. Esta malla de informacién unira a las funciones,

El método tradicional de disefiar piezas metdlicas por ejemplo, ha sido el
crear una serie de dibujos en papel, desarrollar un prototipe y luego tomar
decisicnes de produccién que conduzcan a la fabricacion de un lote especifico de
piezas por un grupo de maquinas — herramientas. En el pasado, las actividades del
disefiador vy la de los planificadores y programadores de produccion han sido
distintas y en consecuencia, la secuencia de manufactura no ha estado integrada.
Los desarrollos de fa manufactura integrada por computadora (CIM}, y en especial
los robots programables, estan obligando a una mayor integracién entre los
departamentos de planeacién, programacion, contabilidad de costos, control de

inventarios y comercializacion. Con el incremente de celdas de manufactura, robots
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y sistemas de manufactura flexible, se estan volviendo imperativos los ciclos de
retroalimentacién en linea y la coordinacion con todos los componentes de la

organizacion.

Los robots se utilizaran cada vez mas debido a que (1) aumentan [a
productividad y la calidad de la salida; (2) eliminan las tareas tediosas, peligrosas y
sucias; {3) tienen la habilidad para explorar y trabajar en ambientes peligrosos y
hostiles (p. e].. exploracién submarina, mineria y manufactura con base en la luna,
reparacion de satélites); (4) se beneficiaran de la creciente economia de la
microelectrénica; y (5) debido a su capacidad de programacién pueden ser
utiizados en una diversidad de procesos de manufactura. A decir verdad, los robots
y los sistemas de informacion trabajan bien en conjunto, y a medida que los robots
se vuelven mas ‘inteligentes” y asumen mas tareas, especialmente en dreas
remotas, serd mayor la necesidad de informacién mas oportuna y mejores ciclos de
retroalimentacién. Adicionalmente, la integracion de los robots y CIM con los
sistemas de informacién aumenta la flexibilidad de la mano factura, dando de esta
manera a una organizacién la habilidad para modificar el disefio de los productos
en forma barata y producir eficientemente una mezcla de productos mas diversa.
Esta habilidad representa un avance significativo debido a que unas fabricas son
producioras masivas eficientes pero inflexibles; otras fabricas son productoras de
lotes flexibles pero ineficientes. Para sobrevivir en la década de los noventas, las

fabricas deberan ser tanto flexibles como eficientes.
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3.4.2 Interfaz usuario / sistema

Tarde o temprano, la informacién tiene que fluir por el cerebro humano para
tener algun valor. Por lo tanto, entre mejor sea la interfaz entre el usuario y el
sistema, sin obstruccidn, interferencia externa o depencia de intermediarios, mejor
sera el flujo de informacién. La riqueza de la interfaz usuario / sistema dependera
de la fuerza y variedad de las capacidades de los componentes estructurales. Los
esquemas de entrada le permitiran al usuario comunicarse con el sistema a través
de una combinacién de preguntas y respuestas, comandos, teclas de funcidn,
menus, cajas de dialoge y verificacion, todos ellos introducidos por medio de
lenguajes naturales y voz, tableros tactiles, bastones de mando, teclados, etc. Los
modelos ayudaran en las tareas de transacciones, el trabajo de oficinas, el disefio,
la produccion y {a administracién. Los modelos se acoplan con la base de datos, la
cual servirA mas como una base de conocimientos de material fuente
especialmente durante los didlogos gerenciales. La salida ademas de satisfacer las
necesidades de informacidn de los usuanos atraera y servira a los sentidos de!
oido, la vista y el tacto. La tecnologia reducira el tiempo y el espacio entre el
usuario y el sistema. Los controles les proporcionaran a los usuarios autorizados un
sistema confiables y todo el acceso que necesitan para realizar sus tareas o

sostener un dialogo con el sistema.



3.4.3 Fuerzas competitivas

Actualmente, las organizaciones estan entrande a una era de competencia
feroz doméstica y global, un mundo de cambio rapido y significativo que demanda
un flujo mejor y mas oportunc de informacién de calidad. Para que las
organizaciones sobrevivan y prosperen en el mundo del mafiana deberan disefiar
sistemas que soporten y mejoren la actividad gerencial, la diferenciacién de

productos y servicios.

3.4.4 Calidad y utilidad de la informacion

Obviamente, una de las fuerzas principales que afectan el disefio del sistema
de informacién se deriva de los requerimientos especificos de informacion del
usuario. Un usuario quiere un estado de flujo de efectivo, otro quiere conocer las
ventas por teritorio y las ventas por cliente de este mes, otro desea hacer varias
consultas al sistema acerca del estado del inventario y otro mas desea poder
formular varias preguntas def tipo “que tal si”. En la medida en que se pueden
identificar los requerimientos de informacion de un individuo es posible proporcionar
la informacion relevante necesaria para satisfacer estos requerimientos. Sin
embargo, las formas en que los datos pueden volverse o convertirse en informacion

son casi tan numerosas como las situaciones especificas que se pueden identificar.
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La produccién de la informacion implica conocimientos tan sencillos como
comunicar directamente a un receptor datos previamente capturados, o lan
complejos como el desarrollo de un modelos matematico sofisticado.
Adicionalmente, los otros componentes estructurales se deben de disefiar para
trabajar en armonia y asegurar que la informacion sea exacta y oportuna. Ademés

de estos atributos, la informacion debe ser percibida por los receptores como Util.

3.4.5 Requerimientos de sistemas

Los requerimientos de sistemas son los requerimientos operacionales
inherentes al sistema de informacidn mismo y surgen de o estan influenciados por
oiras fuerzas dei disefo o requerimientos, especialmente la produccion de
informacion de calidad. Estos requerimientos son (1) confiabilidad, (2)
disponibilidad, {3) flexibilidad, (4) programa de instalacion, {5) expectativa de vida y

potencial de crecimiento, y (6) capacidad para recibir mantenimiento.

1. Confiabilidad. La confiabilidad se refiere al grado de seguridad con que
un recursos realiza su funcion, produciendo los mismos resultados en

procesos sucesivos,

2. Disponibilidad, La disponibilidad significa que el sistema es accesible a

los usuarios. Un sistema puede Ser confiable, pero no estar disponible
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cuando, por ejemplo, esta siendo probado ¢ cuando se le esta agregando
un componente. Por otra parte, un sistema puede estar disponible pero

no ser confiable.

Flexibilidad. El requerimiento de flexibilidad se refiere a la habilidad del
sistema para cambiar o adaptarse para satisfacer los requerimientos

cambiantes de los usuarios.

Programa de Instalacién. El programa de instalacién comprende el
espacio de tiempo existente entre el momento en que una organizacion
reconoce una necesidad y el momento en que implementa la solucién.
Supuestamente, aunque no siempre, entre mas tiempo se requiera para
disefar un sistema, mejor serd el disefo. Por ejemplo, si a uno le dieran
cinco afios y suficientes recursos para disefiar un sistema, uno pedria
disefiar el sistema “perfectc”. Normalmente uno no puede darse este lujo
y tiene que disefar el mejor sistema que pueda dentro del tiempo

asignado.

Expectativa de vida y potencial de crecimiento. Algunos sistemas no
cuentas con una expectativa de vida debido a gue ya son obsoletos, en el
momento en que se implementan. O bien, un sistema puede instalarse y
trabajar muy bien durante cierto tiempo, pero debido a que es un sistema
que tiene una sola salida sin capacidad de crecer, queda “patas pa’
arriba” cuando aumentan !as necesidades de los usuarios. Por lo tanto,

los sistemas deben disefiarse para satisfacer requerimiento durante un
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tiempo razonable {p. €]., cinco afos) y ser lambién capaces de crecer si

las necesidades cambian de manera significativa.

. Capacidad para recibir mantenimiento. Una vez que el sistema se

implanta, debe recibir mantenimiento, debido a que se deben corregir
fallas, a que se deben satisfacer solicitudes especiales ya que deben
efectuarse mejoras generales a los sistemas. La pregunta no es si uno
tendra o no que dar mantenimiento al sistema. Uno lo tendra que hacer.
La meta, por lo tanto, deberd ser la de disefar sistemas que sean
capaces de recibir mantenimiento mediante el empleo de nombres de
datos estandar y lengusjes de programacion, programacién estructurada
y modular, configuraciones estandar y procedimientos estandar de

documentacién.

3.4.6 Requerimientos de procesamientos de datos

Los requerimientos de procesamientos de datos se refieren al trabajo de

detalle del sistema y se dividen en cuatro categorias: (1} el volumen de datos

involucrados, (2} la complejidad de las operaciones de procesamientos de datos,

)

la

restricciones de tiempo de procesamiento, y (4) las demandas

computacionales.
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1. Volumen. E! volumen se refiere a !la cantidad de datos que deben

procesarce en un periodo dado para lograr una meta de la informacién.
Una forma de cuantificar el volumen podria ser la de hacer referencia a
las fransacciones organizacionales (p. ej., tarjetas de tiempo, facturas,
transacciones del inventario, elementos del presupuesto). Otra medida
podria ser la de hacer referencia a 1as funciones de procesamiento (p. €j.,
14 actualizaciones de archivo por registro, 300 registros maestros, 26

lineas por pagina).

Complejidad. La complejidad se refiere al nimero de operaciones de
datos, intrincadas e interrelacionadas, que deben realizar para lograr una
meta de ta informacién. Por ejemplo, el procesar comectamenie una
némina es necesario calcular comectamente el pago bruto de los
empleados y considerar los impuestos federales, estatales, del condado
y locales, una diversidad de prestaciones, las cuotas sindicales, los
programas de inversidn, las compras a la companiia, elc., para calcular el

pago neto.

Restricciones de tiempo. Estas se definen como la cantidad de tiempa
permitido o aceptable entre el momento en que los datos estdn
disponibles y el momento en que la informacién se requiere. Empleando
nuevamente la funcion de la némina, un contrato sindical puede
establecer que ha todos los empleados se les pague completamente a

las 9:00 A.M. del martes por el trabajo relacionado hasta la media noche
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del viemes anterior. Otro ejemplo es la necesidad de proporcionar el
estado del inventario de un producto a un vendedor que esta tratando de
satisfacer la necesidad urgente de un cliente. Esta perscna necesila
conocer ef estado del inventario con respecto a la ditima salida o

recepcion, y no con respecto al ultimo viemes o al final del mes.

4, Demandas computacionales. Las demandas computacionales son una
combinacién Unica de volumen, complejidad y restricciones de tiempo,
para un requerimiento especifico de informacion. Estas demandas
computacionales pueden ser considerables si se debe procesar un
modelo grande de programacion lineal o si se deben dar mantenimiento

en linea a una base de datos grande.

3.4.7 Factores organizacionales

Estos factores tienen gran influencia en ta forma en que se diseda el sistema
de informacion y la forma en que servird a la organizacion. ;Hasta qué grado
estard integrado el sistema con la organizacion? ¢ El sistema de informacion se
extenderd mas alla de ios limites de la organizacidén para conectarse con ciertos
afectados e interesados? (El sistema se distribuird a todos los usuarios, o sera

mas centralizado?.



3.4.8 Requerimientos de coslo- eficacia

Cuando uno gasta dinero para llamar a la oficina del estado del tiempo
solicitando el ditimo reporte, uno esta comprando informacién. Si uno gasta $ 800
por un juego de enciclopedias, uno estd comprando no sclamente libros, sino
informacion. La informacidn y el sistema de informacion son recursos. Un sistema
de informacion se desarrolia con la idea de mejorar el desempefio gerencial, lograr
una diferenciacién de productos y servicios e incrementar la productividad para
ganar o ahormrar dinero y ser competitivos. Sin embargo, los sistemas de
informacién cuestan dinero y uno no desea gastar un délar por una informacion que
valga diez centavos de dolar. Por lo tanto, es necesaric identificar los costos y
beneficios que se van a obtener antes de gastar fondos significativos para
desarrollar sistemas de informacion. La cantidad de dinero disponible para el
desarrollo de un sistema de informacién tendra, de hecho, un impacto directo y

significativo sobre su diseiio.

3.4.9 Factores humanos

Existen concepciones diferentes con relacion al impacto que tendrén los
sistemas de informacion en la vida del trabajo cotidiano de las personas. El suerio

del especialista en sistemas es el de una oficina espaciosa, elegante y moderna,
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equipada con los Ultimos disposilivos en tecnologia informatica, en donde haya
secretarias y gerentes tranquilos y sonrientes que trabajen en armonia y lleven una
vida agradable. Los sistemas de informacién basados en la tecnologia realizaron
todas las tareas rutinarias, dejando a las personas los trabajos creativos y de reto,
auxiliados por una disponibilidad de infermacién exacta, oportuna y relevante al
alcance de la mano. La pesadilla de socidlogo es la de una “fabrica en la oficina” en
donde trabajadores inexperios alimenten datos a la computadora y llenen los
vacios que existen entre los procesos automatizados. El trabajo esta altamente
estructurado y se ha programado previamente, y se emplean tarifas a destajo y
monitorec de maquinas para controlar a los trabajadores. El temor de! socidlego
puede ser superado debido a que se pueden disefiar sistemas que sean fisica y
psicoldgicamente comodos para los empleados, siempre y cuando el disefador de

sistemas considere efectivamente los factores humanos.

El area de los factores humanos esta en expansidon y en ocasiones es
confusa, pero los disefiadores deberan {ralar de entenderia y manejarla a fin de
disefar sisternas que trabajen con la gente, y no con ella; sistemas que sean facil
de utilizar, amables y naturales. Debido a que el disefio del ser humano es fijo el
disefio del sistema debe conformarse para adaptarse a él. £l objetivo es el disefar
el sistema para que se adapte a los gustos, disgustos, habitos, destreza y tareas
del usuario. Los sistemas que se disefian teniendo en mente los factores humanos
tienen un impacto directo, positivo y esencial en la productividad. Claramente, a

medida que se extiende el empleo de |la computadora y 1a tecnologia informatica,
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crece la necesidad de considerar los factores humanos.

Un elemento clave que debe considerarse es el disefio ergondémico de 1os
sistemas de informaciéon y e! ambiente de trabajo fisico. Una de las melas
principales de la ergonomia, conocida en ocasiones como ingenieria de los
factores humanos, es la de optimizar y hacer compatible la interfaz
personas/sistema, que es un determinante crucial de la eficacia del disefio de
sistemas. La ergonomia reune la aplicacion sistematica de técnicas de una
diversidad de disciplinas, como la fisiclogia, ingenieria, psicologia y sociologia,
para mejorar e! lugar de trabajo para las personas. La mayoria de los ergonomistas
en el area de sistemas de informacién se ha centrado en la persona que trabaja en
una terminat de despliegue de video (VDT) 0 en una estacion de trabajo completa.
A decir verdad, este es un punto critico debido a que como han expresado varias
gentes: “Ocho horas enfrente de una de esas unidades te van a convertir en un

tonto™.

De manera especifica, los ergonomistas se ocupan de la acustica, el clima
de la sala, que ia iluminacidén no sea deslumbrante, la decoracién y los colores de
las paredes, el descanso para los pies, la libertad en el movimiento de las piernas,
{a altura del tamaiio del asiento, el apoyo para la espalda y la seguridad. Su
objetivo, por supuesto, es el de reducir dolores y molestias, excesiva fatiga y

tensién en las personas que trabajan en VDTs.

Ademas de la aplicacion de la ergonomia, se pueden hacer los siguientes

cosas para mejorar tanto los aspectos fisicos como los psicoldgicos de los
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sistemas:

1.

Areas altemnas. Dividir el lugar de trabajo en dos dreas: area de trabajo y
area de descanso. El area de trabajo se disefla ergondmicamente para
que las personas puedan concentrarse y realizar su trabajo. E} drea de
descanso, por ofra parte, es un lugar de alivic o interrupcién disefiada
para que se reunan las gentes en un contactc sccial, se relajen e
intercambien ideas, bromas e historias de guerra. También acomoda a
otros gue desean meditar o simplemente pasar el rato. Otras
comodidades para humanizar el ambiente de trabajo ser podrian centros
de acondicionamiento fisico o centros de cuidados diarios.
Adicionalmente, se pueden instalar sistemas para proporcionar a los
empleados posibiiidad de compras electronicas y servicios bancarios, ©

cualquier otra cosa que les ayude a reducir el factor de “confusion”.

Grupos de trabajo. Aquellas personas que trabajan en departamentos
diferentes, como ventas, contabilidad, personal o compras, requieren
acceso a la misma informacién basica (p. &j., cuentas por cobrar, cuentas
por pagar, listas de precios, inventarios, registros det personal). El
sistema de informacion debera disefarse para unirlos y motivar la

apertura, celaboracién y comparticion del trabajo.

Especificaciones de los usuarios. Algunos disefiadores de sistemas, al
tratar de disefar un solo sistema para satisfacer a todos ios usuarios

potenciales, terminan creando un sistema que no satisface a nadie en
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particular. Los usuarios tienen diferentes necesidades; en consecuencia,

el sistema debe disefarse para adecuarse a estas necesidades.

. Presentacién y respuesta. Como se ha mencionado, las personas
trabajan mejor con presentaciones mezcladas. Por lo tanto, siempre que
sea posible, deberd emplearse una combinacién de formas, textos,
graficas, video y sonido. Para mejorar la presentacion, utilice también
diversas técnicas de visualizacion y codificacion de entrada, como
abreviaturas (p. ej.,, TX en lugar de Texas), colores para diferentes
categorias de informacion, iconos para indicar categorias o localidades, y
codigos variables de parpadeo y brillantez para llamar la atencién.
Ademas, un elemento critico en & desemperio es el tiempo de respuesta.
Las demoras grandes en las tareas que necesitan una respuesta rapida
pueden conducir a una insatisfaccién del usuario y, finalmente, a un
desempeno pobre. Adicionaimente, el sistema debera ser facil de usar (p.

€j., camara Polaroid o elevador), natural y facil de entender.

. Demandas psicolégicas de! trabajo. Las personas deben estar
orgullosas de su trabajo. Para quienes aspiran a esto, deben existir
oportunidades de un trabajo desafiante y remunerador.(Newhouse,

1987:105-109).
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3.5 PARADIGMAS DE LA INGENIERIA DE SOFTWARE

Los paradigmas de programacién son diferentes enfoques para desarrollar
sistemas de informacién. Sin embarge mediante la combinacién de métodos
completos para todas las fases del desarrollo de software, mejores herramientas
para optimizar estos métodos, blogues de construccién mas potentes para la
implementacion del software, mejores técnicas para la garantia de calidad del
software y una filosofia predominante para la coordinacion, control y gestidn,
podemos conseguir una disciplina para el desarrolio de software ~ una disciplina

llamada ingenieria de software.

La ingenieria de software estd compuesta por una serie de pascs que
abarcan los métodos, herramientas y procedimientos. Estos pasos se denominan
frecuentemente paradigmas de la ingenieria de software pero también se les
conoce como métodos de desarrollo de sistemas de informacion, es necesario
seguir los pasos que marca cada paradigma para poder desarrollar soffware de

calidad.

La eleccion de un paradigma para la ingenieria de software se lleva a cabo de
acuerdo a la naturaleza del proyecto y de la aplicacion, los métodos y herramientas
a usar ¥ los controles y estrategias requeridos. Los siguientes son los tres

paradigmas mas usados.
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3.5.1 El ciclo de vida clasico

Algunas veces llamado modelo en cascada, e paradigma del ciclo de vida
clasico exige un enfoque sistematico y secuencia!l del desarrollo del sofftware que
comienza en el nivel del sistema y progresa a través del andlisis, disefo,
codificacién, prueba y mantenimiento. Modelizado a partir del ciclo convencional de
una ingenieria, el paradigma del ciclo de vida clasico abarca las siguientes

actividades.

3.5.1.1 Ingenieria y analisis del sistema.

Debido a que el soffware es siempre parte de un sistema mayor, el trabajo
comienza estableciendo los requisitos de todos los elemento del sistema y luego
asignandeo algun subconjunto de estos requisitos al software. Este planteamiento
del sistema es esencial cuando el sofflware debe interrelacionarse con otros
elementos, tales como hardware, personas y bases de datos. La ingenieria y el
analisis del sistema abarca los requisitos globales del sistema con una pequera

cantidad de andlisis y disefio a nivel superior.
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3.5.1.2 Analisis de los requisitos del software.

El proceso de recopilacién de requisitos se centra e intensifica
esencialmente para el software. Para poder comprender la naturaleza de los
programas que hay que construir, e} ingeniero de soffware debe comprender el
dmbito de la informacion del software, asi como la funcién, el rendimiento y las
interfaces requeridas. Los requisitos, tanto de! sistema como del software, se

documentan y $e revisan con el cliente.

3.5.1.3 Diseilo.

El disefio del software s un proceso multipaso que se enfoca sobre cuatro
atributos distintos del programa: la estructura de los datos, la arquitectura del
software, el detalle procedimental y la caracterizactén de la interfaz. El proceso del
disefio traduce los requisitos en una representacion del soffware que pueda ser
establecida de forma que obtenga la calidad requerida antes de que comience la
codificacién. Al igual que los requisitos, el disefio se documenta y forma parte de la

configuracién del software. -
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3.5.1.4 Codificacidn.

El disefio se traduce en una forma legible para la maquina. E! proceso de
codificacién realiza esta tarea. Si el disefio se realiza de una manera detallada, la

codificacién puede realizarse mecanicamente,

3.5.1.5 Prueba.

Una vez que se a generado el cddigo, comienza la prueba del programa. La
prueba se centra en la logica interna del soffware, asegurando que todas las
secuencias se han probado, y en las funciones externas, realizando prueba que
aseguren que la entrada definida produce los resultados que realmente se

requieren.

3.5.1.6 Mantenimiento.

E! software, indudablemente, sufrird cambios después de que se entregus al
cliente (una posible excepcidn es el software empolrado o a la medida). Los

cambios ocurriran debido a que se hayan encontrado errores, a que el software se
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deba adaptar a un cambio de entornc externo, o debido a que el cliente requiera
aplicaciones funcionales o del rendimiento. E! mantenimiento de! sofiware aplica
cada uno de los pasos precedentes del cicio de vida a un programa existente en

vez de a uno nuevo.

El ciclo de vida clasico es el paradigma mas antiguo y mas ampliamente
usado en la ingenieria del software. Sin embargo, con el paso de unos cuantos
afos, se han producido criticas al paradigma, incluso para seguidores activos, que
cuestionan su aplicabilidad a todas las situaciones. Entre los problemas que se
presentan algunas veces, cuando se aplica el paradigma del ciclo de vida clasico,

se encuentran:

1. Los proyectos reales raramente siguen el flujo secuencial que propone el
modelo. Siempre hay iteraciones y se crean problemas en la aplicacion del

paradigma.

2. Normalmente, es dificil para el cliente establecer explicitamente al principio
todos los requisitos. El ciclo de vida lo requiere y tiene dificultades en acomodar

posibles incertidumbres que puedan existir al comienzo de muchos proyectos.

3. El cliente debe tener paciencia. Hasta llegar a las etapas finales del desarrollo
del proyecto, no estara disponible una versién operativa del programa. Un error
importante no detectado hasta que el programa esté funcionande puede ser

desastroso.
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3.5.2 Construccidn de prototipos

En este modelo los prototipos que se hacen son generalmente al vapor ya
que requieren de fundamento por parte de los usuarios o personas que solicitan la

realizacién de un sistema

La construccién de prototipos es un proceso que facilita al programador la
creacion de un modelo de soffware a construir. El modelo tomara una de las tres

siguientes formas:

1. Un prototipo en papel o un modelo basado en PC que describa la interaccidn
hambre — maquina, de forma que facilite al usuario la comprension de coémo se

producira tal interaccion.

2. Un prototipe que implemente algunos subconjuntos de la funcién requerida del

programa deseado.

3. Un programa existente que ejecute parte o toda la funcidn deseada, pero que
tenga otras caracteristicas que deban ser mejoradas en el nuevo trabajo de

desarrollo.

Como en todos los métodos de desarrollo de soffware, la construccion de

prototipos comienza con la recoleccion de los requisitos. El téenico y el cliente se
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reinen vy definen los objetivos globales para el sistema, identifican todos los

requisitos conocidos y perfilan las ares donde sera necesario una mayor definicion.

Luego se produce un “disefo rapido”™. El disefio rapide se enfoca sobre las
representacicnes de los aspectos del software visibles al usuario (por ejemplo,
métodos de entrada y formatos de salida). El disefio rapido conduce a la
construccién de un prototipo. El prototipo es evaluado por el cliente / usuario y se
utiliza para refinar los requisitos del soffware a desarrollar. Se produce un procese
interactivo en el que el prototipo es afinado para que satisfaga las necesidades del
cliente, al mismo tiempo que facilita al que lo desarrclla una mejor comprensién de

lo que hay que hacer.

Ideaimente, el prototipo sirve como un mecanismo para identificar los requisitos
del software. Si se va ha construir un prototipe que funcicne, el realizador intenta
hacer uso de fragmentos de programas existentes o aplica herramientas (por
ejemplo, generadores de informes, gestores de ventanas, etc.) que faciliten ia

rapida generacion de programas que funcionen.

En la construccion de prototipos tambien existen una serie de problemas para el

desarrollo del software;

1. El cliente ve funcionando lo que parece ser una primera version del software,
ignorando que el prototipo se ha hecho con plastilina y alambres ignorando
que, por la prisas en hacer que funcione, no hemos considerado los
aspectos de calidad o de mantenimiento de soffware a largo plazo. Cuando

se le informa que el producto debe ser reconstruido, el cliente se vuelve loco
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y solicita que se le hagan cuantas mejoras sean necesarias para hacer del
prototipo un producto final que funcione. El gestor de desarrollo sede

demasiado a menudo.

2. El técnico de desarrollo, frecuentemente, impone ciertos compromisos de
implementacion con el fin de obtener un prototipo que funcione rapidamente.
Puede que utilice un sistema operativo o lenguaje de programacion
inapropiados, simplemente por que ya esta disponible y es conocido, puede
que implemente ineficientemente un algoritmo, sencillamente para demostrar
su capacidad. Después de algin tiempo, el técnicc puede haberse
familiarizado con esas elecciones y haber olvidado las razones por las que

eran inapropiadas. La eleccién menos ideal forma parte ahora del sistema.

En la construccion de prototipos para tener éxito la clave esta en definir al
comienzo las reglas del juego, esto es que el dasarrollador y el cliente estan de
acuerdo que el prototipo se construya para servir sélo como un mecanismo de

definicidn de los requisitos.

3.5.3 El modelo en espiral

El modelo en espiral para la ingenieria del software, ha sido desarrollado
para cubrir las mejores caracteristicas tanto del ciclo de vida clasico, como de la

creacion de prototipos, afadiendo al mismo tiempo un nuevo elemento: el andlisis
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de riesgo, que falta en esos paradigmas. El modelo representado es representado

mediante una espiral, define cuatro actividades principales:
1. Planificacion; determinacién de objetivos, altemnativas y restricciones.

2. Andlisis de riesgo: andlisis de alternativas e identificacion / resolucion de

riesgos.
3. Ingenieria; desarrollo de productos del siguiente nivel.

4. Evaluacion del cliente: valoracion de los resultados de la ingenieria.

Con cada iteracion alrededor de [a espiral (comenzando en el centro y siguiendo
hacia el exterior), se construyen sucesivas versiones del sofiware, cada vez mas
completas. Durante la primera vuelta alrededor de la espiral se definen los
objetivos, las alternativas y las restricciones, y se analizan e identifican los riesgos.
Si el andlisis de nesgo indica que hay una incertidumbre en los requisitos, se puede
usar la creacién de prototipos en el cuadrante de ingenieria para dar asistencia
tanto al encargado del desarrollo como al cliente. Se pueden usar simulaciones y

ofros modelos para definir mas el problema y refinar los requisitos.

El cliente evalda el trabajo de ingenieria y sugiere codificaciones. En base a los
comentarios del cliente se produce la siguiente fase de planificacidon y de analisis
de riesgo. En cada ciclo alrededor de la espiral, la culminacién del andlisis de
riesgo resulta en una decision de seguir 0 no seguir. Si los riesgos son demasiado

grandes, se puede dar por terminado el proyecto.
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Sin embargo, en la mayoria de los casos, se sigue avanzando alrededor del
camino de la espiral, y ese camino lleva a los desarrolladores hacia fuera, hacia un
modelo mas completo del sistema, y , al final, al propio sistema operacional. Cada
vuelta alrededor de ta espiral requiere ingenieria, que se puede llevar a cabo bajo el

enfoque del ciclo de vida o de la creacidn de prototipos,

El paradigma del modelo en espiral para la ingenieria de soffware es
actualmente el enfoque més realista para el desarrollo de software y de sistemas
de gran escala. Utiliza un sistema evolutivo para la ingenieria de software,
permitiendo al desarrollador y al cliente entender y reaccionar a los riesgos en cada
nivel evolutivo. Utiliza la creacion de prototipos como un mecanismo de reduccién
de riesgo, pero, lo que es mas importante, permite a quien lo desarrolla aplicar &
enfoque de creacion de prototipos en cualquier etapa de la evolucidn del producto.
Mantiene el enfoque sistematico correspondiente a ios pasos sugeridos por el ciclo
de vida clasico, pero incorporando dentro del marco de trabajo interactivo que hace
un enfoque mas reafista. El modelo en espiral demanda una consideracion directa
de los riesgos técnicos en todas la etapas del proyecto y, si se aplica
adecuadamenie, debe reducir los riesgos antes de que se conviertan en

problematicos. (Pressman, 1993: 24 a 35).

El modelo en espiral fue ulilizado en e! desarrollo del sistema HISTOCLIN
ver. 10. por que se considerd un método en el cual realmente se obtiene un

verdadero avance y realmente se desarrolla lo que el usuario quiere.
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CAPITULO CUATRO

En este capitulo se encuentra el analisis y disefio de! HISTOCLIN version 1.0
asi como toda la documentacién de éste. El analisis y el diserio se realizd utilizando
el enfoque que tiene Coad y Yourden, por Io que se utiliza su notacion. La técnica
de Coad y Yourdon esta orientada para el uso del analisis, disefio y programacion

orientada a objetos. También se utiliza el paradigma de programacion en espiral.

4.1 Analisis y diseilo orientado a objetos

Como se menciono anteriormente existen varios tipos de paradigmas de
programacion pero uno de los que estd tomando una mayor fuerza Glitimamente,
por el tipo de aplicaciones que se estdn generando todo esto molivado por la
creacion de nuevos lenguajes de programacion, que dia con dia son mas potentes
y eficientes, ahorrandole trabajo innecesario a los programadores, este paradigma

es el orientado a objetos.
Coad y Yourdon escriben [COASO \pag. 1] escriben;

El analisis orientade a objetos se basa en conceptos que una vez
aprendimos en la guarderia: objetos y atributos, clases y miembros, todo y
parte. Nadie sabe por que hemos fratado tanto tiempo en aplicar estos

conceplos en el analisis y la especificacion de los sistemas de informacion,
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quizés hemos estado demasiado ocupados ‘“siguiendo el flujo® durante
nuestros andlisis estructurados diarios, para ponernos a considerar otras

alternativas.

Para comprender el punto de vista de orientado a objetos, consideremos un
ejemplo del mundo real una silla. Silla es un miembro {también se usa el término
instancia) de una clase de miembros mucho mayor que denominaremeos mueble.
Se puede asociar un conjunto de afributos genéricos a cada objeto de la clase
mueble. Por ejemplo, todo mueble tiene precio, dimensiones, peso, situacién y
color entre muchos atributos posibles. Se aplican estemos hablando de una mesa o
de una silla, de un sofd o de una cémoda, dado que la silla es un mismbro de la

clase mueble, hereda todos los atributos definidos para la clase.

Cada objeto de la clase mueble puede ser manipulado de diferentes formas,
puede ser vendido, modificado fisicamente, son operaciones que también son

conocidas como servicios o métodos que modifican uno o mas atributos del objeto.

La encapsulacion significa que todos los atributos, operaciones y ofros
objetos estdn empaquetados bajo un sélo nombre y puede ser reutilizada como

especificacion o como componente de programa. (Pressman, 1993: 2251 a 261).
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4. 2 Notacion

La notacién o tipo de esquemas que sugieren Peter Coad y Edward Yourdon
para la elaboracion del andlisis orientados a objetos es la siguiente:( Coad vy

Yuordon, 1990: 196,197)
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4.3 Andlisis

A continuacion se muestra et esquema del andlisis orientado a objetos, bajo

la metodologia de Peter Coad y Edward Yourdon:

( Médicos - 3 Expedientes
\

_ o4 — .
L Atsibutos Atributas
f
P - — o - .o
Registrar : Registrar mprimir
Mostrar Mastrar
Reportes } Afedir

Reportes.
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T i,m v1|

- 3l
i
[N
x|
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' Alributos . Adribuios
1,m
. - _m
11 1
|
: - ) eglatrar
meg:l;u:r ‘ odir
Ln;frim.‘r
Y / ualizat
M n - R e

Los atributos de cada cobjetc son mostrados mas adelante en las tablas de la base

de datos.
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4.4 Modelado de datos

La modelizacidn de datos se usa ampliamente en aplicaciones para bases de
datos, como es el caso de HISTOCLIN ver. 1.0 . Esta técnica proporciona una amplia

visién de los datos y de las relaciones que gobieman los datos

Para HISTOCLIN version 1.0 el esquema de modelado de datos queda de la

siguientes forma:

atiende tiene
1 m 1 m
’ Pacientes N\ ! Recetas ]
S
] \/
obtiene

<O

1

Expedientes

Expedientes Pacientes Recetas Medicos
Num registro Nombre Num registro Num_registro
interrogatorio Num registro Num_receta Nombre
Padecimiento_Act |Edad Fecha Direccién
Sintomas_gral Estado Civil Telefono
P O iG Rx

eso_act cupacion RFC
Peso_ant Sexo
[ I— JE—— P —

tio




Peso_max
Peso_ideal
Estatura
Pulso
Temperatura
Respiracién
Tenston_art
Inspeccién_grat
Cabeza
Cuello
Torax
Abdomen
Dorsc_exire
Digestivo
Circulatorio
Respiratorio
Urinario
Genital
Nervioso
Endocrino
Hemato
Osteo

Psicoso
Ex_previos

Diag_ant

Lugar_Naci
Residencia
Direccidn
Fecha_vis

Fecha_act
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4.5 DISENO

4.5.1 Atributos y caracteristicas de {a Base de Datos

A continuacién se dan a conocer todo las propiedades de algunos de los

objetos utilizados para HISTOCLIN version 1.0.

Comenzamos con la base de datos que componen al sistema.

CAWINDOWSIESCRIT~1\Prueba.mdb

Base de datos: C:\WINDOWS\ESCRIT~1\Prueba.mdb

Propiedades
AccessVersion: 07.53
AllowBuiltinToolbars:
Verdadero
AllowShortcutMenus:
Verdadero
AllowToolbarChanges:
Build: 3512
DefaultPartner: {guid

AllowBreakintoCode: Verdadero
Verdadero AllowF uliMenus:

Verdadero AllowSpecialKeys:
Verdadero AppTitle: Histoclin

Def. actualizable: Verdadero
DesignMasterID: {guid

{00000000-0000-0000-0000-G000 {B94B8A43-FOFE-11D1-

BCFE-89B
LastUpdater;  {guid

MostRecentSyncPartner {guid

{B94BBA43-FSFE-11D1-BCFE-89B {B94BBABA-FOFE-11D1-

BCFE-89
Orden de combinacidn;
ReorderTables: T
ReplicableBool:

BCFE-89B
RepVersionn 0
StartUpShowDBWindo
Verdadero
Tiempo de espera de la
Version : 3.0

Permisos de usuario
admin

General Registros afectados: 0

Replicable: T

Verdadero ReplicalD: {guid
{B94BBA43-FOFE-11D1-

StartUpForm:  Pane! de controi
Verdadero StantUpShowStatusBar:

60 Transactions: Verdadero

112



Permisos de qrupo

Admins
Users

Los siguiente son las relaciones de las tablas que componen HISTOCLIN
version 1.0., que como se menciono anteriormente, Microsoft Access hace uso del

modelo relacional.

C:WINDOWSA\ESCRIT~1\Prueba.mdb
Relaciones: Todo

Relaciones

PacientesExpedientes

Pacientes
Num_registro

Atributos:

PacientesiMédicos

Pacientes
Num_registro

Atributos:
Atributos:

PacientesRecetas
Pacientes
Num_registro

Atributos:
Atributos:

Expedientes
Num_reqistro

Uno a uno
Unico, No exigir

Médicos
Num_registro

No exigir
Uno a varios

Recetas
Num_receta

No exigir
Uno a varios
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4.5.2 Diseiio y caracteristicas de las tablas

En 1a utileria que tiene el Microsoft Access el documentador arrojo las

siguientes caracteristicas y propiedades de cada tabla.

CAWINDOWSIESCRIT~1\Prueba.mdb
Tabla: Elementos del Panel de control

Propiedades
ActivarFiltro:  Falso
Def. actualizable:
31/05/98 11:35:00 PM
RecordCount. 17
ReplicableBool:
5/06/98 3:43:34 PM

Columnas

Nombre
s_GUID
SwitchboardID
ltemNumber
itemText
Command
Argument

C\WINDOWS\ESCRIT~1\Prueba.mdb

Tabla; Expedientes

Propiedades
ActivarOrden: Falso

Def. actualizable:
1/06/98 6:20:12 PM
RecordCount: O
ReplicableBool:
5/06/98 3.43.49 PM

Columnas

CollsGuid:
Verdadero

s _GUID
Fecha de creacion;

Replicable: F

Falso Utima actualizacién:
Tipo Tamano
Id de réplica 16
Numero (largo) 4
Namero {entero) 2
Texto 255
Ndamero (entero) 2
Texto 50

CollsGuid: s_GUID

Verdadero Fecha de creacién:

Replicable: F

Falso

Utima actualizacién:
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Nombre

s_GUID
Num_registro
Interrogatorio
Padecimiento_Act
Sintomas_gral
Peso_act
Peso_ant
Peso_max
Peso_ideat
Estatura
Pulso
Temperatura
Respiracion
Tension_art
Inspeccion_gral
Cabeza
Cuello

Torax
Abdomen
Dorso_extre
Digestivo
Circulatorio
Respiratorio
Urinario
Genital
Nervioso
Endocrino
Hemato
Osteo
Psicoso
Ex_previos
Diag_ant

Relaciones

Tipo Tamario

ld de réplica 16
Namero (largo) 4
Memo -
Memo -
Texto 160
Texto 3
Texto 3
Texto 3
Texto 3
Nuamero {largo) 4
Texio 10
Texto 10
Texto 50
Texto 10
Texto 50
Texto 200
Texto 20
Texto 100
Texto 130
Texto 160
Texto 70
Texto 20
Texto 50
Texto 50
Texto 50
Texto 50
Texto 50
Texto 50
Texto 20
Texto 50
Texto 50
Texto 50
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CAWINDOWS\ESCRIT~1\Prueba.mdb

Tabla; Expedientes

PacientesExpedientes

Pacientes

Num_registro

Atributos:
RelationshipType:

Expedientes

Numn_registro

Unico, No exigir
Uno a uno

CAWINDOWS\ESCRIT~1\Prueba mdb

Tabla: Médicos

Propiedades
ActivarOrden: Falso

Def. actualizable:
1/06/98 6:11:30 PM
RecordCount; 2
ReplicableBool:
5/06/98 3:43:44 PM

Columnas

Nombre

s_GUID
Num_registro
Nombre
Direccion
Telefono
RFC

Relaciones

PacientesMédicos

Pacientes
Num_registro

Atributos:

CollsGuid: s_GUID

Verdadero Fecha de creacién:

Replicable: F

Falso Ultima actualizacion:
Tipo Tamano
Id de réplica 16
Numero (largo) 4
Texto S0
Texto 50
Texto 10
Texto 14
Médicos

Num_registro

No exigir
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RelationshipType: Uno a varios

C\WINDOWS\ESCRIT~1\Prueba.mdb
Tabla: Pacientes

Propiedades

ActivarOrden: Falso CollsGuid: s_GUID

Def. actualizable: Verdadero Fecha de creacion:
1/06/98 6:16:17 PM

RecordCount: 2 Replicable; F

ReplicableBool: Falso Ultima actualizacion:

5/06/98 3:43:54 PM

Columnas
Nombre Tipo
s_GUID Id de réplica
Nombre Texto
Num_registro Numero (largo)
Edad Texto
Estado Civit Texto
Ocupacion Texto
Sexo Texto
Lugar_Naci Texto
Residencia Texto
Direccidn Texto
Fecha_vis Fecha/Hora
Fecha_act Fechal/Hora

Relaciones

PacientesExpedientes

Pacientes Expedientes
Num_registro Num_registro
Atributos: Unico, No exigir

RelationshipType: Uno a uno

PacientesMédicos

Tamano

16
50
4
3
20
50
15
30
30
50
8
8
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Pacientes
Num_registro

Atributos
Atributos:

C:\WINDOWBS\ESCRIT~1\Prueba.mdb

Tabla: Pacientes

PacientesRecetas

Pacientes

Num_registro

Atributos;
Atributos:

CAWINDOWS\ESCRIT~1\Prueba.mdb

Tabla: Recetas

Propiedades
ActivarOrden:

Falso

Def. actualizable:

1/06/98 6:30:1
RecordCount:

7 PM
1

ReplicableBoal:
8/06/98 4:53:47 PM

Columnas

Nombre
s_GUID

Num_registro
Num_receta

Fecha
Rx

Relaciones

Médicos
Num_registro

No exigir
Uno a varios

Recetas
Num_receta

No exigir
Uno a varios

CollsGuid:
Verdadero

Replicable:
Falso

Tipo

s_GUID

Fecha de creacion:

F

Ultima actualizacion;

Id de réplica
Ndmero (largo)
Numero (largo)
Fecha/Hora

Memo

Tamarho

PR« 3 - o> ]
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PacientesRecetas

Pacientes Recetas
Num_registro Num_receta
Atributos: No exigir

RelationshipType: Uno a varios

CAWINDOWS\ESCRIT~1\Prueba.mdb
Base de datos: C:\WINDQWS\ESCRIT~1\Prueba.mdb

Propiedades

AccessVersion: 07.53 AllowBreakinteCode: Verdadero
AllowBuiltinToolbars: Verdadero AllowFullMenus:
Verdadero
AllewShortcutMenus: Verdadero AllowSpecialKeys:
Verdadero
AllowTeolbarChanges: Verdadero AppTitle: Histoclin
Build: 3512 Def. actualizable: Verdadero
DefaultPartner: {guid DesignMasterlD: {guid
{000000G0-0000-0000-0000-0000 {B94B8A43-FIFE-11D1-
BCFE-89B
LastUpdater:  {guid MostRecentSyncPartner {guid
{B94BBA43-FOFE-11D1-BCFE-89B {B94BBABA-FIFE-11D1-
BCFE-89
Orden de combinacién: General Registros afectados: 0
ReorderTables:; T Replicable: T
ReplicableBoal: Verdadero ReplicalD: {guid
{B94BBA43-FOFE-11D1-
BCFE-83SB
RepVersion: 0 StartUpForm:  Panel de control
StartUpShowDBWindo Verdaderc StartUpShowStatusBar:
Verdadero
Tiempo de espera de la 60 Transactions: Verdadero
Versién 3.0

Permisos de usuano

admin
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Permisos de grupo

Admins
Users

CAWINDOWS\ESCRIT~1\Prueba.mdb

Relaciones: Todo

Relaciones

PacientesExpedientes

Pacientes
Num_registro

Alributos:

PacientesMédicos

Pacientes
Num_registro

Atributos;
Atributos:

PacientesRecetas

Pacientes
Num_registro

Atributos;
Atributos:

Expedientes
Num_registro

Uno a uno
Unico, No exigir

Médicos
Num_registro

No exigir
Uno a varios

Recetas

Num_receta

No exigir
Uno a varios
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4.5.3 Diagrama de estados del programa
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Ejemplo de reporte
de expedientes
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4.5.4 Pruebas al sistema

En el capitulo tres se mencionan cuales son las fases que se componen para
el desarrollo de un sistema, dependiendo del tipo de paradigma que se va ha usar
aungue praclicamente en todos se tiene |la fase de pruebas y mantenimiento al

sistema.

Mucha gente cree que un sistema estara listo y sin errores en terminando el
ciclo del sistema, pero el soffware siempre va contar con errores, por esc gue esta
fase es esencial para los sistema. En ocasiones no se podrén eliminar todos los
errores por que hay algunos que se dan en la mitad del ciclo de vida del sistema u

otros que sean sin impontancia.

Existen basicamente dos técnicas para probar un sisterna:

Caja blanca

La prueba de caja blanca se usa para garantizar el optimo disefio
procedimental del sistema, cormo en los siguientes casos:
1. Garantizar que se ejerciten por 1o mencs una vez todos los caminos
independientes de caja médulo.
2. Verificar todas las decisiones logica en sus fases de verdadero y

falso

126



3. Ejecutar todos los ciclos y que se cumplan con veracidad.

Caja negra
Esta prueba es el complemento de la prueba de caja blanca y se concentra en
los requisitos funcionales del sistema. Los errores que intenta encontrar la prueba de
caja negra son los siguientes:
1. Funciones incorrectas o ausentes.

2. Errores de interfaz.

w

Errores de estructuras de datos o en accesos a bases de datos

externas.

=

Errores de inicializacién y de terminacién.
Por las caracteristicas de! sistema las pruebas que se realizaron son de caja

negra, ya que se hizo et sistema HISTOCLIN version 1.0 con el menor cédigo de

programacion posible y explotando las caracteristica de Microsoft Access.
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CONCLUSIONES

En el desarrollo de sistemas la ejecucién y terminacién de cada una de las
etapas de! método que se eligid para la elaboracidn del programa es fundamental
para la culminacion de éste. Desde |a recopilacién de la informacién necesaria que

envuelven al problema hasta la etapa de pruebas y mantenimientos del sistema.

El hacer una aplicacion para ambiente gréafico trajo consigo grandes ventajas
para los usuarios novatos & inexpertos en el uso de equipos de cémputo, ya que
per ejemplo en Microsoft Windows 95 las interfaz grafica es mas amigable y lo que
trata de simular en pantalla es un escritorio comin y corriente por que se usan
carpetas para guardar la informacién, lo que hacemos de manera cotidiana al
guardar documentos en un archivero. Inclusive se cuenta con un bote de basura y
por si fuera poco también con un maletin electronico para llevar consigo toda la

informacion que desee.

Hablando del Microsoft Access 97 encontramos que cuenta con una serie de

ventajas como son [as siguientes:

¥ La ayuda, es realmente un elemento que cumple con su funcidén, es
bastante amplia y cuenta con muchos expertos que ahorran mucho

tiempo para dar respuesta a fas dudas que puedan surgir.
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v Es actualmente la Unica base de datos que usa e portafolio de Microsoft
Windows 95 para la depuracién de dalos entrada per enfrada. Esto le
permite a los usuarios que viajan, actualizar sdlo las parles de sus bases
de datos que hayan cambiado mientras ellos estaban viajando, en vez de

copiar toda la base de datos.

v Microsoft Access 97 cuenta con una excelente vinculacién con los demas
componentes del Microsoft Office 97, es decir, puede integrase una tabla
de Access 97 a un documento de Word 97 |, y hacerle cambios
directamente en el procesador de palabras. También se puede trabajar

con hojas de calculo de Excel 97 desde dentro de Access 97.

¥ Cuenta con un lenguaje de programacién, el cual es Visual Basic para
Access, con lo que se pueden desarrollar programas casi de cualquier

necesidad.

En el sistema operativo para el que esta hecho Microsoft Windows 95 es el
mas utilizado en todo el mundo y en seguida se mencionan algunas razones de su
éxito;

¥ Nueva interfaz de frabajo drag and drop, en donde los elementos del

escritorio ofrecen una gran versatilidad.

v Soporte de la arquitectura Plug & Flay, el cual facilita la instalacién de

nuevos dispositivos para la computadaras.
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Reconfiguracién dinamica de componentes, sin necesidad de emplear

complicados procesos de instalacion.

Sistema operativo de 32 bits, con mejor manejo de memoria y capacidad
de correr varias aplicacién a la vez, es decir, le da prioridad a la

multitarea,

La memoria se maneja en forma separada para cada aplicacién, con 1o
que se evitan un poco mas las caidas o congelamientos de la

computadora.

Nuevo sistema de archivos que ofrece un mayo velocidad y permite

nombres de archivos mas largos.

Servicios de red y comunicaciones mejorados, permitiendo compartir

recursos mas facilmente.

Al haber mencionado algunas de las ventajas y caracteristicas que tiene el

sistemna operativo y Microsoft Access 97. HISTOCLIN version 1.0 se hace acreedor

de estas ventajas nalivas de sistema operativo y del administrador de bases de

HISTOCLIN versidn 1.0 ayuda a los médicos a llevar un mejor registro de

sus historias clinicas de los pacientes, asi se evitaran el enorme papeleo que les
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ocasiona el redactar cada una de las historias clinica y recetas necesarias para

cada paciente.

Ef uso de un menu para la eleccion de la alternativa deseada facilita el uso
del programa, aunque también se puede hacer uso de manera independiente al

ejecutar el formulario, consulta o informe deseado.

Al tener una base de datos de pacientes y con la vinculacion que se tiene
con Microsoft Word 97 facilmente se pueden realizar, por ejemple invitaciones,
circulares, etc, para pacientes haciendo usc de los campos que tiene |a tabla de

pacientes, asi evitar el molesto llenado de invitaciones de manera individual.

En HISTOCLIN versién 1.0 se utilizo el menor cédige de programacion
posible, sin embargo, se hizo mayor uso de asistentes y el generador de eventos,
haciende el desarrolio del programa de una manera mas rapida pero trayendo

consigo una desventaja enorme, €l tamano del programa en muy grande.

El utilizar Microsoft Access 97 al principio de la tesis se veia como una tarea
sencilla, pero para hacer uso de este administrador de base de datos no es tan
facil, por que es demasiado grande el programa que muchas veces te pierdes en su

complejidad.
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A manera de resumen las ventajas que se tiene el utilizar HISTOCUIN

versidn 1.0 son las siguientes:

v

v

Contar con informacién ordenada de los pacientes.
Realizar repories de una manera facil y rdpida.
Realizar consultas en especifico y rapida.

Tener estadisticas de sus pacientes.

Usc sencillo del sistema.

interfaz amigable e intuitiva.

Interrogar correctamente y mas afondo a los pacientes, por medio de los
esquemas o pantalla que tienen informacion util para el interrogatorio y

captacion de la informacién.

Establecer un historial por paciente.

También es imporante resaltar las desventajas que tiene HISTOCLIN

version 1.0:

v

v

No es un programa ejecutable, es decir, necesita de otro sistema

(Microsoft Access 97) para su funcionamiento.

Enlazario con programas que rnanejen un sistema hospitalario, para

poder ofrecer un solucidn integral.
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¥ HISTOCLIN versién 1.0 ocupa mas espacio en disco que otro programas

de su tipo (version MS-DOS).

v Guardar una fotografia digitalizada de los pacientes, para hacer

busquedas por foto y asi tener una mayor referencia del paciente.
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