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OBJETIVO

Desarrollar un sistema de computo para ¢l mangjo de la informacioén de las publicaciones
que generan los investigadores de la Subdireccion de Desarrollo Profesional y de la
UNAM, logrando con ésto mantener el oportuno y facil acceso a la informacién, asi como
la actualizacion y la vinculacion entre estas areas del conocimienio
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Capftulo 1. Definicion del sistema

CAPITULO 1

DEFINICION DEL SISTEMA

1.1 Introduccién

El presente trabajo esta enfocado al desarrollo de un sistema que permita el mane_;o ‘de la .

informacion que se genera en la Subdireccion de Desarrollo Profesional de PEMEX y de l1a

Seccién de Ingenieria Petrolera. empledndose algunas de las metodologias mas recnentes del' :

desarrollo de sistemas.

La Subdireccidon de Desarrollo Profesional de PEMEX es un organismo que se encarga de
apoyar al personal de PEMEX en su crecimiento profesional, para obtener asi un alto
desempeiio en sus funciones laborales.

La Seccion de Ingenieria Petrolera, tiene como objetivo apoyar a estudiantes y profesores con
material y equipo. para propiciar de esta forma un mejor desempeiio académico.

Actualmente, el proceso que se realiza para el manejo de informacién entre la Seccién de
Ingenieria Petrolera y la Subdirecciéon de Desarrollo Profesional de PEMEX es una tarea
tediosa y poco segura, provocando asi gran péndida de tiempo en el area de investigacion.

Con el desarrolio e implementacion del sistema se pretende agilizar el intercambio de
informacidn entre estas dependencias, asi como la reduccién de costos.

Para la realizacion de este trabajo, se hizo una investigacion sobre el tipo de tecnologia mas
adecuado para satisfacer los requerimientos del problema. Concluyendo asi el capitulo 1.

En ¢l capitulo 2, se realiza un anadlisis del problema, presentando los requerimientos del
sistema de software.

En el capitulo 3, se presenta un diseiio del sistema en general.

En el capitulo 4, se generan las interfaces del sistema y el manual de usuario.
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1.2 Planteamiento del Problema

Actualmente, los alumnos y personal del drea de Ingenieria Petrolera utilizan, como parte del
apoyo en su desempeiio académico y laboral, los articulos realizados sobre Sistemas de
Produccion Petrolera. Estos articulos se elaboran en las diferentes rcgtones peu'olems dela
Reptiblica Mexicana. A continuacidn se listan estas regiones. -

Regién Norte que incluye los centros: Veracruz, Veracruz.; Reynosa, Tamaullpas., Altamlra.
Tamaulipa y Poza Rica, Veracruz. .

Regién Sur que cuenta con tan solo: Villahernmosa, Tahasaca.
Region Marina Noreste que cuenta con: Ciudad del Carmen., Campeche.
Regidn Marina Suroeste que estd en: Ciudad del Carmen, Campeche.

Sede México, D.F que incluye a: PEP(Perforacion y Exploracion).Planeacion, IMP (Instituto
Mexicano del Petrélea), INFOTEC, PEP.STDP y la Seccidn de Ingenieria Petrolera de la
Facultad de Ingenieria de la UNAM.

Una vez elaborados los articulos, el proceso que se sigue para que el personal del drea de
Ingenienia Petrolera tenga acceso a esta informacién es el siguiente:

* Digitalizar los articulos que se elaboren en cada dependencia, para su almacenamiento.

* Investigar donde puede estar el articulo que se desea.

= Llamar por teléfono a la dependencia que cuenta con el o los articulos y hacer Ia
solicitud.

» Si la informacidn digitalizada no ocupa mucho espacio, se podra enviar por correo
electronico. de lo contrario, se solicitan los servicios de mensajeria para su envio.
Cuando la distancia por recorrer es muy grande, los costos de mensajeria son altos y el
rniesgo de que la informacion se pierda y demore en su entrega. es también grande.

= Este proceso se realiza constantemente por el personal del area de Ingenieria Petrolera
y la Subdireccion de Desarrollo Profesional. Creandose una labor tediosa, de altos
costos, poco segura y demasiado lenta en su entrega, provocando asi gran pérdida de
tiempo en el area de investigacion.

Por esas razones, entre otras se propone este trabajo, para evitar las pérdidas y tener un
sistema que nos permita el facil acceso a la informacién. bajos costos, rapidez y eficiencia; y
sobre todo la vinculacion entre la UNAM y PEMEX.

n
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1.3 Historia de las Redes

Conforme las computadoras se van acoplando a nuestra vida diaria, cada vez las usamos mas
para resolver nuestros problemas. Una sola computadora resulta muy valiosa por su capacidad
para procesar informacién sin necesidad de influencia externa. Las computadoras se emplean
para realizar con eficiencia diversas tareas:

Procesamiento de texto.

Administracion de base de datos.

Contabilidad y analisis financiero.

Diseiio grifico asistido por computadora (CAD) y muchas cosas mas.

Sin embargo, consideremos las capacidades adicionales que estarian disponibles si se
conectaran unas con otras y desplegaran la informacién contenida en ellas. La puerta se abriria
hacia un mundo mucho mayor de informacién. Una red hace posible todo esto y mas.

Las redes constan de dos 0 mis computadoras conectadas entre si y permiten compartir
recursos e informacion. La informacion por compartir suele consistir en archivos y datos. Los
recursos son los dispositivos o las areas de almacenamiento de datos de una computadora.

Para comprender mejor lo que son las redes y la forma en que mejoran nuestra capacidad para
manejar mas eficientemente las computadoras, es importante conocer la manera en que
aquéllas han evolucionado hasta llegar a lo que son en la actualidad.

1.3.1 Primeras computadoras

Hace veinte afios las tarjetas perforadas constituyeron uno de los medios para alimentar a las
computadoras con informacion para procesamiento. Uno se sentaba ante una perforadora y
creaba con un teclado un conjunto de tarjetas con perforaciones rectangulares. Cada tarjeta
representaba una linea de codigo o de datos del programa, la que después alimentaria a la
computadora para que ésta la procesara. En su momento, la informacién contenida en las
tarjetas perforadas la leia un sistema de macrocomputadora, se procesaba y se imprimian los
resultados. E1 proceso de leer informacion y procesarla como un todo se conoce actualmente
como procesamiento por lotes.

La siguiente gran mejora en la alimentacion a la macrocomputadora, de datos para
procesamiento, fue el uso de terminales tontas. Asi. en vez de sentarse ante una perforadora y
producir tarjetas perforadas, uno se sentaba ante una terminal “tonta” (una pantalla y un
teclado conectado a la macrocomputadora) y tecleaba la informacion como se observa en la
figural.3.1.1.
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Figura. 1.3.1.1. Terminales “tontas™ concctadas dircctamente a una macrocomputadora,

Una terminale *“tomra’ es aquelia que no realiza procesamiento alguno en la terminal misma.
sino que se utiliza para enviar datos a la computadora anfitriona por medio del teclado y para
recibirlos lo hace por medio de la pantalla. A diferencia de una terminal inteligente, que
cuenta con un procesador programable que le permite efectuar operaciones de computadora
diferentes a los de entrada y salida.

Una macrocomputadora es aquélla computadora grande empleada para aceptar y producir
grandes cantidades de datos. sin que necesite realizar calculos elaborados con cualquiera de
esos datos.

Una compuradora anfitriona es aquélla a la que estan conectadas las terminales tontas. Las
computadoras anfitrionas pueden ser macrocomputadoras o computadoras pequeiias.

En los anos sesenta comenzo a florecer un nuevo tipo de servicio de red comercial conocido
como tiempo compartido. El tiempo compartido permitid que se instalaran las terminales en
lugares geograficamente aislados de la computadora anfitriona, en locales de negocios o en
centros de computo especificos. desde donde podrian servir para tener acceso a los recursos
de computo de la computadors anfitnona. Las terminales tontas se conectaban a la
computadora anfitriona por medio de lineas telefdnicas alquiladas como se muestra en la
figura 1.3.1.2. La computadora anfitriona asignaba y distribuia su tiempo entre las diferentes
terminales que solicitaban su sernvicio. Cuando se enviaba un trabajo de procesamiento por
lotes a la computadora central. ésta lo pasaba a la macrocomputadora. para su verdadero
procesamiento. Cuando la macrocomputadora terminaba el procesamiento del trabajo. la
computadora anfitriona intermedia guardaba los resultados y los enviaba de regreso a lu
terminal ““tonta” o a alguna impresora. Solian usarse varias computadoras anfitrionas
pequenias para proporcionar el acceso de las terminales “tontas™ a una sola
macrocomputadora.




Capitulo 1. Definicion del sistemna

OmELt,
7 arditrions

r - Tersrweral
tornta

[ .,

Figurn. 1.3.1.2. Acceso o una macrocomputadora mediante lineas telefaicas privadas

En csta ctapa se utilizaron dos tipos de redes para permitir la comunicacion entre las
computadoras. La conexion de las terminales “‘tontas™ con las computadoras anfitrionas se
considerd como una red. L.a conexion entre estas tGltimas y la macrocomputadora era otra red.

Durante este mismo periodo se dieron muchos mas avances. los que hicieron todavia mas
ficil el acceso v el uso de los recursos de computo de una macrocomputadora y los de las
computadoras anfitrionas.

En vez del procesamiento por lotes estandar requerido anteriormente. se tuvo la capacidad
para procesar informacion en tiempo real. El procesamiento en tiempo real permitioé que los
usuarios vieran ¢l resultado de la informacidn procesada en cuanto se tecleaba. El tiempo real
es el tiempo de respuesta del sistema operativo a una peticion, en un tiempo acotado.

Conforme se dispuso de mas senicios de tiempo compartido. los usuanos de esos sistemas se
encontraron ¢n un predicamento interesante. Cada servicio tenia nommalmente su propia
terminal y requeria una linea alquilada por separado para la conexion. También era necesario.
por lo general. una terminal aparte. debido a que cada computadora anfitriona tenia su propio
método para comunicarse con las terminales, pues no habia un estandar.

El ASCH (American Standard Code for Information Interchange o Cdadigo Estindar
Americano para Intercambio de Informacion) fue adoptado en 1964 por la Organizacion
Norteamericana de Patrones. EI ASCII permite que los 128 caracteres. incluidas las letras del
alfabeto. los 10 digitos numéricos (0-9), asi como otros simbolos. puedan representarse en
tonnato binano de 0 v 1. El formato binario para el juego de caracteres ASCll se sirve de una
representacion de 7 bits. que permite 128 combinaciones posibles.

Uina ve« establecido el ASCII como el método estandar para transmitir caracteres, se necesitod
otro estandar para especificar la manera en que los datos serian transferidos por cl cable. Se
perfecciond la nonna RS-232C para especificar los voltajes y los parametros eléctricos de
comunicacion empleados para conectar dispositivos.
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La norma RS-232-C ., corresponde a la tercera versién revisada de la nomma original RS-232.
Esta norma establece: i

Especificacion mecanica: caracteristicas fisicas del conector
Especificacion funcional: indica los circuitos que estin conectados al conector asi
como el significado de cada una de sus patillas

= Especificacion eléctrica

* Especificacion procedual: es el protocolo, es decir, el establecimiento de la secuencia
legal de acciones.

Con la llegada de los estandares ASCIHl y RS-232C frecuentemente se utilizaba una sola
terminal “tonta” para acceder a muchos tipos de computadoras anfitrionas y servicios. Se
crearon y adoptaron estindares adicionales para especificar protocolos que debian aplicarse a
la comunicacién.

1.3.2 Introduccién a las computadoras personales

En 1981, IBM introdujo la IBM PC y puso en escena lo que scria el futuro de la computacion
personal. Aunque ya habian sido introducidas varias computadoras personales unos cuantos
afios antes que la IBM PC, fue ésta la que tuvo la primicia de lo que iba a ser una revolucion
en la computacién. Las computadoras personales (PC) proporcionaron la capacidad de
cédmputo en una sola unidad para una sola persona. En vez de tener una terminal “tonta"
conectada a una computadora anfitriona, a partir de ese momento se tuvo una computadora
independiente puesta en el escritorio. Por supuesto, la computadora personal no era tan
poderosa como las macrocomputadoras o minicomputadoras. pero tampoco era necesario, ya
que solo tenia que dar servicio a las necesidades de un solo usuario. La minicomputadora es
una computadora muy poderosa capaz de manejar los experimentos cientificos, de empresas y
universidades grandes.

Aunque la computadora personal era capaz de ejecutar programas y procesar datos sin la
intervencion de otra computadora, todavia existia la necesidad de tener acceso a otros
sistemas de computo. Se disefid un software que permitié que la computadora personal
reemplazara a la terminal tonta para conectarse con una computadora anfitriona, ya fuera
mediante un médem o por conexion directa. Sin embargo, la computadora personal no resulté
una terminal “‘tonta” y, por lo tanto, fue capaz de reducir los costos generados por la conexién
a una computadora anfitriona mediante servicios de tiempo compartido.

La computadora personal servia para introducir los datos. que normalmente se tecleaban en
una terminal “tonta” mientras estaba en linea con un servicio de tiempo compartido. lo cual
ahorraba los gastos de la conexion a lalinea telefonica y a la computadora anfitriona. Después
de teclear los datos en la computadora personal y guardados en un archivo, se podia hacer la
conexion a la computadora central y transferirle a ésta esos datos con mayor velocidad que si
fueran tecleados directamente en una terminal “tonta™. La computadora personal también
sirvid entonces para capturar los datos que se enviaban de la computadora anfitriona a un
archivo (proceso también llamado bajar datos), y que luego podrian utilizarse en la
computadora personal o enviarse a otra computadora como se muestra en la figura 1.3.2
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Figura.1.3.2.1. Uso de una PC con un modem y un soflware de comunicaciones pira [ener aceeso a uni
computadora anlitriona.

Un médem, es un periférico del ordenador que sirve para permitir la conexidn entre dos o mas
ordenadores a través de una linea telefonica normal. Puesto que las lineas telefonicas no
soportan ¢l formato de datos que los ordenadores utilizan para comunicarse entre ellos (por
ejemplo. a través de una red). estos datos tienen que ser convertidos a un formato soportado
por fa linea. De ahi el nombre del aparato, que no es mis que el anagrama de las funciones.
MOdulador/DEModulador: ya que. no solo tiene que codificar lo que nosotros queremos
enviar al ordenador que esta al otro lado de la linea. si no que debe decodificar a un formato
que nuestro ordenador pueda entender todo lo que recibe a través de la linea telefonica.

1.3.3 L.a necesidad de la conectividad

A la computadora personal se le afadieron capacidades de almacenamiento adicional y de
procesamiento, con lo que cada vez se hizo mas pequefia la diferencia entre la computadora
personal v las macrocomputadoras. De hecho, en algunos casos esto dio como resultado que
la potencia de la computadora personal superara a la de las minicomputadoras o
macrocomputadoras que entonces se utilizaban. Ademas las minicomputadoras v
macrocomputadoras tenian un alto costo de adquisiciéon y mantenimiento, mientras que la
computadora personal podia comprarse por poco dinero y los costos de mantenimiento eran
casi tnexistentes.

Se podian comprar y usar varias computadoras personales por mucho menos del costo de un
contrato de mantenimiento estandar para una macrocomputadora o minicomputadora. Sin
embargo. las computadoras personales eran todavia unas computadoras aisladas. pues la
tecnologia para concectarlas en red estaba adn por desarrollarse. Aunque las computadoras
personales s¢ podian conectar a macrocomputadoras o minicomputadoras, funcionando como
terminales “tontas™ por medio de un software de comunicaciones, no habia forma de que se
comunicaran entre ellas.
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1.3.4 La red de drea local

La red de drea local (LAN) nacié con los beneficios de conectar las computadoras personales
o las microcomputadoras (categoria que incluye a las computadoras mas pequeiias, que
consisten en un microprocesador, elementos de almacenamiento de entrada y salida) con el fin
de compartir informacion. Mucho antes de que fuera considerada factible la idea de que las
computadoras personales reemplazaran a las macrocomputadoras o las minicomputadoras,
comenzaron a aparecer las primeras redes de area local (LAN) de computadoras personales.

Una red de area local (LAN) es un sistema de comunicaciones de alta velocidad que conecta
microcomputadoras o computadoras personales que se encuentren cercanas, por lo general
dentro del mismo edificio. Una red de area local (LAN) consta de hardware y software de red
y sirve para conectar las computadoras personales que estan aisladas. Una red de area local
(LAN) da la posibilidad de que las computadoras personales compartan entre ellas programas.
informacién y recursos, como unidades de disco, directorios e impresoras.

El proceso de incorporar una computadora personal o microcomputadora a una LAN consiste
en la instalacion de una tarjeta de interfaz de red (NIC) en cada computadora. Las NIC de
cada computadora se conectan con un cable especial para red. E] Gltimo paso para implantar
una LAN es cargar en cada computadora personal un software conocido como sistema
operativo de red (NOS: Nemwork Operating System). El NOS trabaja con el software del
sistema operativo de la computadora y permite que ¢l software de aplicacion (el procesador de
palabra, las bases de datos. las hojas de calculo, los paquetes de contabilidad. etc.) que se esté
ejecutando en la computadora, se comunique a través de la red con otras computadoras;
también permite que se configuren los nodos de la red para que ejecuten funciones que se
desean. Por ejemplo, el NOS (Nerwork Operating System) permite configurar una o mas
computadoras de la red pama que compartan recursos —como las unidades de disco y las
impresoras— con otras computadoras. Es posible configurar computadoras para que no
tengan la capacidad de compartir sus propios recursos o tener acceso a los recursos que las
otras comparten.

1.3.5 La red de area amplia

Las LAN pueden conectarse para formar una red de area amplia (WAN: Wide Area Neiwork).
Las redes de area local (LAN) sirven para conectar a las computadoras personales cercanas.
aunque las WAN no estan geogrificamente limitadas en tamaiio. Para conectar a las redes de
area local (LAN), las WAN suelen necesitar un hardware especial (equipos de puestas de
enlace o gateways), asi como lineas telefdnicas proporcionadas por una compailia telefonica.
Las WAN también pueden usar hardware y software especializado para incluir mini y
macrocomputadoras como elementos de la red. El hardware para crear una WAN también
llega a incluir enlaces de satélite, fibras Opticas, aparatos de rayos infrarrojos y de laser.

La red de computadoras que comprende a Internet esta conectada para formar una WAN.
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1.3.6 Servidores y estaciones de trabajo

La funcion de los nodos de la red la determina la manera en que se configura cada uno cuando
se instala por primera vez en lared. Al nivel mas elemental, un nodo de red puede configurase
como servidor o como estacion de trabajo. L.a estacion de trabajo es la computadora capaz de
aprovechar los recursos de otras computadoras. Una estacion de trabajo no comparte sus
propios recursos con otras computadoras y. por lo tanto, los demas nodos no pueden usar
recurso alguno de ella. En cambio. un servidor es la computadora capaz de compartir sus
recursos con otras cnmﬁuladomﬂ. Los recursos pueden incluir impresoras. unidades de disco.
unidades de CD-ROM. directorios en disco duro y hasta archivos individuales como se
observa en la figura.1.3.6.1.

Hay dos tipos de servidores. los dedicados » los no dedicados. La cantidad y el tipo de
servidores de una red depende de la flexibilidad del NOS que se haya seleccionado y de la
manenra en que se haya escogido la configuracion de las computadoras de la red.

= Un servidor no dedicado es aquel que opera como estacion de trabajo también. Es
posible operar un senvidor no dedicado y usarlo como estacion de trabajo,
compartiendo al mismo tiecmpo sus recursos con otras computadoras.

= Un servidor dedicado es un seridor que no puede ejecutar trabajo alguno aparte del
requerido para compartir sus recursos con los nodos de la red. A diferencia de los
servidores no dedicados, los servidores dedicados no pueden usarse como estaciones
de trabajo. Un servidor dedicado maneja por lo general una version del NOS que
optima la velocidad a la que se intercambian los datos entre el servidor y los otros
nodos de la red. Puesto que el senidor dedicado se usa solamente para las tarcas
relacionadas con la red. se elimina sobrecarga adicional (que seria requerida si el
servidor también actuara como estacion de trabajo) ¥ esto da por resultado un mejor
rendimiento.

Recursos compartidos
Desco cro ©
Impresora de liser

Figura, 1.3.6.1. El acceso permitido a los servidores desde Es estaciones de trubajo.
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1.3.7 Topologias de red

Los nodos de red necesitan estar conectados  para comunicarse. A la forma en que estan
canectados los nodos se le Hama topologia. Una topologia tiene dos tipos: uno fisico ¥ otro

logico

L.a topologia fistca es la disposicion fisica real o actual de la red. la manera en que los nodos
estan conectados unos con otros La topologia logica es el método que se usa para
comunicarse con los demas nodos, la ruta que toman los datos de la red entre los diferentes
nodos de la red. Las topologias fisica v logica pueden ser tpuales o diferentes

Las tres topologias estiandar son:
* Bus
= LEstrella
= Anillo

También hay combinaciones de mas de una topologia Por cjemplo., una tepologia de arbol es
la combinacion de una topologia de bus v una de estrella. como se muestra en la figura
1.3.7.1.

Frgtna 1371 Topoliguade arbol.

En una topologia de hus, cada computadora esta conectada a un segmento comun de cable de
red, como se muestra en la figura 1.3 7 2 El segmento de red se coloca como un bus lincal, es
decir, un cable largo que va de un extremo a otro de la red, v al cual se conecta cada nodo de

la red.

CIR

Frptra 1.3 72 Topologa de bus
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En una topologia de estrella, cada computador esta conectada a un concentrador ubicado
centralmente. £l concentrador es un dispositivo con varios puertos, donde se conecta, por
medio de un conector, el cable de red: como se observa en la figura 1.3.7.3.

Frgura 1373 Topoloaen osticlla

Ln una topologia de anidlo, cada computadora se conecta en forma de anillo a la red. Las
topologias de anillo cast siempre son logicas con topologia fisica de estretla. La figura
I 374 muestra la forma en la que fluven los datos en una topologia de anillo logica
conectada a una topologw fisica de westrella La topologia tisica muestra que cada
computadora se conceeta a un dispositivo central v parece una estrella como se observa en la
figura 1 3 7.5 La ruta segwnda por los datos de una computadora a otra ilustra que la topologia
logica es de amlio

Freara 1374 Topobogiaen allo

1
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Figura. | 375 Topologaa tisica de estretla con topolegia logiea de aablo

1.3.8 Estindarces de¢ redes

Las redes estin compuestas por muchos componentes fisicos diferentes que deben trabajar
juntos para crear una red funcional. Los componentes que comprenden las partes de hardware
de la red incluyen taretas adaptadoras de red, cables, conectores. concentradores v
computadoras

Se han creado estandares que definen ta forma de conectar componentes de hardware en las
redes v protocolos de uso cuando se establecen comumcaciones por red Todos los datos que
fluyen por el cable de red deben ir en secuencia v distinguirse, para que los diversos nodos
puedan asegurarse de que los datos debidos lleguen al lugar pretendido

Un protocolo es un juego de reglas que definen la forma en que deben efectuarse las
comunicaciones de las redes. incluvendo el formato. la tempornizacion. la secuencia v la
revision v la correccion de errores

Un estandar son las especificaciones de la red adoptadas ¢ incluyen guias v reglas que se
refieren al tpo de componentes que deben usarse. a la maneru de conectar los componentes,
asi como a los protocolos de comunicacion que hay que emplear.

f.os tres estandares mas populares que se utihzan en las redes son: Ethernet, ARCnet v Token
Ring. Ethermnet v Token Ring son estandares respaldados por el Institute of Electrical and
Electrome Engineers (IEEL). ARCnet es un estandar de la industna que ha llegado a ser
recientemente uno de los estindares del Instituto National de Estandares Americanos (ANSH

La gran vanedad de arquitecturas, protocolos v modos de conexion y comunicaciones
existentes, obligaron a la industria de las comunicaciones a estandanizar mediante un grupo
de normas internacionales conocido como el modelo OSIE (Open Systems Interconcection),
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puesto en operacion por la Organizacidon Internacional de Estandares (/nrernational Standars
Organizarion, 1SO), que consiste en la implantacion de los protocolos de comunicacion entre
computadoras en siete capas, cada una con funciones bien definidas, pero relacionadas entre
si. La figura | .3.8.1 muestra un diagrama de las siete capas del Modelo OSL.

USLIARIO VSUARFD 2

PRO[Os"GLD

APLICAUI N,

CAPN T APLICASON
PROTex"CLO)
CAPN G
PROXOLO
CAPA S
CAPA S
PROGTI e (L
CAPA S KED l | KED I
PReITENCGL
CAPAZ

PPROTEA0L0

l MELk; FISK O l

Figura 1.3.8.1 Diagrama de capas del Modelo OS]

Las capas funcionan como una piramide: es decir, las mas altas estan basadas en las funciones
de sus antecesoras. Grosso modo, como pucede verse en la tabla 1.3.8.2, la funcion especifica
de cada capa cs:

Capa 7 | Define las reglas de comunicacion entre aphcacnones y la red (correo electrénico.
transferencia de archivos, bases de datos entre otros).
Capa 6 | Organiza la transferencia de datos entre sistemas para representarlos y codificarlos
. lde una manera unmforme.
Capa § 'Se encarya de la coordinacion de las comunicaciones en forma ordenada y del
~_icontrol de la sesion. N
Capa 4 ] Verifica la valider de la integndad de la transmision utiizando algoritmos de
correccion de errores.
Capa 3 | Define la ruta entre las unidades de emision y recepeion de datos, haciendo las veces
| ... de conmutador. e
Capa 2 |Se responsablh a de la integridad de la lransmlsnon de datos entre nodos.
Capa | |Configura las caracteristicas fisicas necesanas para la transmision y recepcion de
L _Jdatos en forma de bits. e .

Fabla 1.3.8.2 Deserpeion de las capas del Maodelo OS]
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1.4 TCP/NP (Transmission Control Protocol)( Internet Protocol) EL, PROTOCOLO DE
INTERNET

Es un protocolo de comunicaciones basado en software usado en redes. Aunque el nombre
TCP/IP implica que el alcance completo del producto es una combinacion de dos protocolos
—Protocolo de Control de Transmisién y Protocolo Intemmet—, el término TCP/IP no se
refiere a una entidad unica que combina dos protocolos. sino a un conjunto mas grande de
programas de software que proporciona servicios de red como registros remotos,
transferencias de archivos remotas v correo electronico. EI TCP/IP proporciona un método
para transferir informacion de una maquina a otra. Un protocolo de comunicaciones debe
manejar los errores en la transmision, adminsstrar el enrutamiento v envio de datos y controlar
la transmision real por medio del uso de schales de estado predeterminadas. TCP/P logra
todo esto.

La figural 4.1 muestra los elementos basicos de la familia de protocolos TCP/IP y en la tabla
1.4.1 se muestra una pequeia descripcion de los mismos. Como se observa, TCP/IP no esta
comprendido en las dos capas inferiores del modelo OSI (vinculacion de datos y fisica), sino
que comienza cn la capa de red, donde reside el protocolo Intemet (IP). En la capa de
transporte intervienen el TCP (Zransmission Contral Protocol)) y el UDP (User Daragrama
Protocol). Las utlerias y protocolos que forman el resto del conjunto TCP/IP se crean encima
de éstos al usar las capas TCP o UDP e IP para su sistema de comunicaciones.

Soeores snar §
1lefe/ |-} [[om | = slz|e |8
2
Yrwrmports TC I (1] 4
Rea "” icur
Frgura 1.4 1 Las capas OSL
Telnet Registro remoto
FTP Protocolo de transferencia de archivos
SMT Protocolo simple de transferencia de correo
X Sistema X Windows
Kerberos | Sepuridad
DNS Sistema de nombre de dominio
ASN Notacton de sintaxis abstracta
SNMP Protocolo simple de administracion de redes
NFS Servidor de archivos de red
WP l.lamadas de procedimiento remoto
TFTP Protocolo trivial de transferencia de archivos
TCP Protocolo de control de transmisiones
ubDP Protocolo de datagrama de usuario
1P Protocolo Internet

‘Tabla | 4.1, La coleccion TCP/AP
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La figura 1. 4.1 muestra que algunos de los protocolos de la capa superior dependen del TCP
(como Telnet y FTP), mientras que algunos dependen del UDP (User Datagrama Protocol)
(como TFTP y RCP). L.a mayor parnte de los protocolos TCP/IP de las capas superiores usan
solo uno de los dos protocolos de transporte (TCP o UDP), aunque unos cuantos, incluyendo
DNS (Domain Name Service), puede usar ambos.

TCPAP es dependiente del concepto de cliente v servidor. Esto no tiene que ver con un
servidor de archivos al que se tiene acceso mediante una estacion de trabajo o PC sin disco. El
término clicnte servidor tiene un significado sencillo en TCP/1P: cualquier dispositivo que
inicie comunicaciones es el cliente y el dispositivo que responda es el servidor. El servidor
esta respondiendo a las solicitudes del cliente.

1.4.1 Una sintesis rapida de los componentes TCP/IP

Para entender los papeles de los muchos componentes de la familia de protocolos TCP/IP es
atil saber lo que se puede hacer en una red TCP/IP. La siguiente lista no es exclusiva, pero
menciona las aplicaciones de usuario primarias que proporciona el TCP/IP.

Telnct

El programa Telnet proporciona una capacidad de registro remoto. Esto permite al usuario de
una maquina registrarse en otra y actuar como si estuviera directamente enfrente de la
segunda maquina. La conexion puede estar en cualquier parte de la red local o en otra red en
cualquier parte del mundo. siempre que el usuario tenga autorizacion para registrarse en el
sistema remoto.

‘Telnet se puede usar cuando se necesitan ejecutar acciones en una maquina a través del pais.
Esto no se hace con frecuencia, excepto en un contexto de LAN o WAN, pero unos cuantos
sistemas accesibles por medio de Internet permite sesiones Telnet, mientras los usuarios
juguetean con una aplicacion o sistemas operativos nuevos.

FTP (File Transfer Protocol)

El File Transfer Protocol (FTP) permite a un usuario copiar un archivo de un sistema a otro
ststema. En realidad el usuario no se registra como un usuario completo en la maquina a la
que desea tener acceso, como con telnet, en su lugar usa ¢l programa FTP para pemitir el
acceso. Una vez mas son necesanas las autorizaciones correctas para proporcionar acceso a
los archivos

Una vez que se ha establecido la conexi6n con una maquina remota, FTP permite copiar uno
o mas archivos a la maquina de uno. El término transferir implica que el archivo se mueve de
un sistema a otro, pero el original no sec afecta. I.os archivos se copian. FTP es un servicio
usado en forma amplia en Internet, asi como en muchas LAN y WAN grandes.
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SMTP (Simple Mail Transfer Protocol)

El Simple Mail Transfer Protocol (SMTP) se usa para transferir correo electronico. SMTP es
transparente por completo para el usuarnio. SMTP se conecta con maquinas remotas y
transfiere mensajes de corrco de modo parecido a como FTP transfiere archivos. Los usuarios
casi nunca se dan cuenta del trabajo de SMTP y pocos administradores de sistemas tienen que
preocuparse de ¢l. SMTP sobre todo. es un protocolo libre de problemas y muy usado.

Kerberos

Kerberos es un protocolo de seguridad soportado en forma muy amplia. Kerberos usa una
aplicacion especial llamada servidor de autentificacion para validar las contrasefas v los
esquemas de encriptacion. Kerberos es uno de los sistemas de encriptacién mas seguros que
se usan en comunicaciones y es muy comun en UNIX,

DNS (Domain Name Service)

Domain Name Services (DNS) permite a una computadora con un nombre comun convertirse
en una direccion de red especial. Por ¢jemplo, otra maquina no puedc tener acceso a una PC
Hamada Darkstar en la misma red (0 en cualquier otra red conectada), a menos que esté
disponible algun método que revise el nombre de la maquina local y reemplace el nombre con
la direccion del hardware de la maquina. DNS proporciona una conversion del nombre local
comin a la direccion fisica tnica, de la conexion de red del dispositivo.

Simple Network Management Protocol

Simple Network Protocol (SNMP) proporciona mensajes de estado y repona problemas a
través de una red hacia un administrador. SNMP usa el User Datagrama Protocol (UDP)
como un mecanismo de transporte. SNMP emplea términos ligeramente diferentes del
TCP/IP, al trabajar con administradores y agentes en lugar de clientes y servidores (aunque en
esencia significa lo mismo) Un agente proporciona informacion sobre un dispositivo,
mientras que un administrador s¢ comunica a través de la red con los agentes.

Network_File System

Network File System (NFS) es un comunto de protocolos desarrollados por Sun
Microsystems para permitir a maltiples maquinas tener acceso a los directorios de cada una de
las otras, de mancra transparente. Logran esto al usar un esquema de sistema de archivo
distribuido. Los sistemas NFS son comunes en ambientes corporativos grandes, en especial
aquellos que usan estaciones de trabajo UNIX.

Remaote Procedure Call

El protocolo Remote Procedure Call (RCP) es un conjunto de funciones que permite a una
aplicacion comunicarse con otra maquina (el servidor). Atiende funciones de programacion,
codigo remoto y varniables predefinidas para soportar la computacion distribuida.
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Trivial File Transfer Protocol

Trivial File Transfer protocol (TFTP) es un protocolo de transferencia de archivos muy
sencillo que carece de seguridad. Usa el UDP como transporte. TFTP ejecuta las mismas
tareas que el FTP, pero usa un protocolo de transporte diferente.

Transmission Control Protocol

Transmission Control Protocol (la parte TCP del TCP/IP) es un protocolo de comunicaciones
que proporciona una transferecia confiable de datos. Es responsable de ensamblar los datos
pasados de aplicaciones de capas superiores hacia paquetes estandar y asegurar que los datos
s¢ transficren en forma correcta.

User Datagram Protocol

User Datagram Protocol (UDP) es un protocolo orientado hacia la ausencia de conexion, lo
que significa que no entiende la retransmision de datagramas (unidad basica de informacion
utilizada con TCP/IP) a diferencia del TCP, el cual esta orientado hacia la conexion. UDP no
es muy confiable pero tene propdsitos especializados. Si las aplicaciones que usan el UDP
tienen incorporada la revision de la confiabilidad se superan los defectos del UDP.

Internet Protocol

Intemet Protocol (IP) es responsable de mover los paquetes de datos ensamblados, ya sea por
el TCP o ¢l UDP a través de las redes. Usa un conjunto de direcciones unicas para cada
dispositivo en la red. a fin de determinar el enrutamiento y los destinos.

Internet Control Message Protocol

Internet Control Message Protocol (ICMP) es responsable de revisar y generar mensajes sobre
¢l estado de dispositivos en una red. Puede usarse para informar a otros dispositivos de una
falla en una maquina particular.

Por 1o genecral, ICMP ¢ IP funcionan juntos.

1.4.2 Protocolo Internet

El protocolo internet (IP) es un protocolo primario del modelo OSI, asi como una parte
integral del TCP/IP (como sugiere el nombre). Aunque la palabra “intemet™ aparece en el
nombre del protocolo, no esta restringido para uso con Intemmet. Es cierto que todas las
maquinas en Internet pueden usar o entender el IP, pero el IP también se puede usar en redes
dedicadas que no tienen relacion en absoluto con intemnet. El IP define un protocolo, no una
conexion. En efecto, el IP es una eleccion muy buena para cualquier red que necesite un
protocolo eficiente para comunicaciones maquina a maquina,
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Sus tareas principales son direccionar los datagramas (unidad basica de informacidn utilizada
con TCP/IP) de informacidn entre computadoras y mancjar el proceso de fragmentacion de
estos datagramas. El IP es responsable del enrutamiento de un datagrama, determinando a
doénde sera enviado y concibiendo una ruta altermativa en caso de problemas.

El IP no tiene nada que ver con el control o la confiabilidad del flujo: no tiene capacidad
inherente para verificar que un mensaje enviado se reciba en forma correcta. El IP no tiene
una suma de verificacion para el contenido de datos de un datagrama. sélo para la
informacion del encabezado. las tareas de verificacion y control del flujo se dejan a otros
componentes en ¢l modelo de capas El P puedc hacer una suposicion de cual es la mejor ruta
para mover un datagrama al siguiente nodo a lo largo de una ruta, pero no verifica de manera
inherente que la ruta elegida sea la mas rapida o la mas eficiente. Parnte del sistema P define
como mancjan los gateways (equipos de compuerta dc enlace) los datagramas, cémo y cuando
deben producir mensajes de error y como recuperarse de problemas que podrian surgir.

El IP es sin conexion, lo que significa que no se preocupa por los nodos por donde pasa un
datagrama a lo largo de la ruta o incluso, en cuales maquinas empieza y termina el datagrama.

1.4.3 Protocolo de Control de Transmisién (TCP)

El protocolo de Control de Transmision proporciona una cantidad considerable de servicios a
la capa IP y a las capas supenores. De mayor importancia, proporciona un protocolo orientado
hacia la conexion para las capas superiores, que permite a una aplicacion estar scgura de que
un datagrama enviado por la red fue recibido integro. En este papel, el TCP actua como un
protocolo de validacion del mensaje que proporciona comunicaciones confiables. Si un
datagrama se altera o pierde, por o general el TCP maneja la retransmision, en lugar de las
aplicaciones de las capas superiores.

El TCP maneja el flujo de datagramas desde las capas superiores hasta la capa IP, asi como
los datagramas que llegan desde la capa IP hacia los protocolos de niveles superiores. E1 TCP
tiene que asegurar que las prioridades y la seguridad se respeten de manera apropiada. E! TCP
debe ser capaz de mangjar la terminacion de una aplicacion superior, que estaba esperando la
llegada de datagramas, al igual que las fallas en las capas inferiores. El TCP también debe
mantener una tabla de estado de todas las series de datos que entran y salen de la capa TCP.
El aislamiento de todos estos servicios en una capa separada permite que las aplicaciones se
disefien sin importar el control del flujo o la confiabilidad del mensaje. Sin la capa TCP, cada
aplicacion tendria que aplicar los servicios por si misma, lo cual es un desperdicio de
Tecursos.

Debido a que el TCP es un protocolo orientado hacia la conexion responsable para asegurar la
transferencia de un datagrama, desde la maquina fuente hasta la maquina de destino
(comunicaciones de extremo a extremo), el TCP debe recibir mensajes de comunicaciones
desde la maquina de destino para acusar recibo del datagrama. El término circuito virtual por
lo general se usa para referirse a las comunicaciones entre las dos maquinas en los extremos,
la mayor parte de las cuales son so6lo mensajes de acuse de recibo (ya sea de confirmacion del
recibo o de una falla en el codigo) y numeros de secuencia de datagrama.
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Beneficios del TCP/IP

TCP/IP sc ha convertido en el estandar de Internet y de las redes en general debido a los
beneficios que ofrece:

* Es independiente del hardware subyacente y se¢ ejecuta en Ethernet y Token Ring, e
incluso en las redes telefonicas para el acceso telefonico a redes. )

= Es imndependiente del tipo de sistema informatico utilizado. Transmite datos entre
cualquicr ordenador. desde pequeiios PC hasta grandes mainframes. .

= Es dirigible. por lo que las diferentes partes de un mensaje pueden enviarse por caminos
especificos. reduciendo el transito en otras partes de la red :

= Es fiable, eficiente y funciona con poca sobrecarga de datos.

= [s un estandar abierto. totalmente disponible ¥ que ¢s totalmente independiente de
cualquier fabricante de software o hardware.

1.5 Internet

Lared /nternet es el resultado de comunicar miles de redes de computadoras entre si. Permite
conectar diferentes tipos de redes. que pueden ser de area local o de area extensa, utilizando
protocolos como TCP-1P, que identifican los datos aunque procedan de diferentes tipos de
equipos (PC’s. Macintosh, Amiga) v usen sistemas operativos anteriormente incompatibles
como UNIX, MS-DOS, 0872, System 7, XENIX, etc.

Usando una PC o una terminal en el hogar, en la escuela o en el trabajo, es posible tener
acceso a cientos de miles de computadoras alrededor de todo el mundo.

1.5.1 Historia de Internet

La red /nrernet tiene su origen en una antigua red de comunicaciones desarrollada por la
Agencia de Proyectos Avanzados de Investigacion (ARPA). del Ministerio de Defensa de
Estados Unidos. la cual puso en marcha en 1969 un sistema de comunicaciones conocido
como ARPANET y restringido al uso interno del Ministerio. En la década de los 70 y
principio de los 80 otros paises comenzaron a desarrollar sus propias redes de comunicacion,
como la red Teletel’Minitel en Francia, o Eunet en toda Furopa.

ARPANET fue una coleccion de computadoras que interconectaban muchos servidores de
terminales. La precocupacion era que una guerra nuclear pudiera cortar totalmente las
comunicaciones. asi que las vias para conectar redes tenian que ser flexibles. Los creadores de
este sistema tuvieron el cuidado de desarrollar reglas voluntarias que cubrieran todos los
aspectos de este sistema. Se hicieron estindares para la creacion de direcciones y para los
protocolos de comunicaciones. Esta idea incluye enviar mensajes empaqueiados (packet) en
una especie de envoltura. El mensaje es puesto en un paquete IP (Intemet Protocol) y es
enviado por la computadora fuente. La computadora fuente es responsable de asegurarse que
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el mensaje llegue a su destino. La red no tiene esta responsabilidad. Si alguna ruta no esta
disponible, se puede seleccionar otra.

Ligada a ARPANET se creo en la década de los 80 la red de la National Scicnce foundation
(NSFNET) red que unia las principales instituciones cientificas de los Estados Unidos
mediante cinco grandes superordenadores. En 1990 la red ARPANET decjo de existir,
creandosc en 1991 la Commercial Interner exchange Association, que se hizo cargo de la
administracion de lo que fue ARPANET y ya cs internet. El organismo que rige hoy la red
Intemet. la Intemet Society, aparece en 1992, aiio en el que el Centro Europeo de
Investigacion Nuclear (CERN) puso en marcha la World Wide Web (WWW), también
conocida como «telarana mundial», que supuso una auténtica revolucion en el mundo de la
comunicacion por Red. A partir de 1994 la red Intemnet se convirtio ¢n lo que hoy dia
conocemos: una red mundial para companir informacion en ticmpo real.

1.5.2 Historia del Web

El World Wide Web (WWW) es un sistema distribuido de informacion basado en el concepto
de hipertexto. Los documentos guardados en cl sistema Web pueden ser de varios tipos. El
tipo mas habitual son los documentos de hipertexto con formato conforme con ¢l lenguaje de
marcas de hipertexto (Hyperlext AMarkup Language. HTML), que estd basado a su vez en el
lenguaje normalizado de marcas generalizado (Standard CGiencralized AMarkup Language,
SGML) Los documentos HTML conticnen texto, especificaciones de fuentes y otras
instrucciones de formato. Los enlaces con otros documentos (sean locales o remotos) pueden
asociarse con zonas del texto. También se puede hacer referencia a las imagenes con las
instrucciones de formato adecuadas (como los enlaces a los archivos de imagences)

L.os usuarios de los sistemas Web ven texto con formato junto con imagenes, en vez del texto
sin formato con instrucciones de formato El texto con formato con las imagenes es mucho
mas atractivo visualmente que el texto unicamente. Ademas, los documentos mostrados son
documentos de hipertexto con un explorador adecuado los usuarios pueden pulsar en las
zonas que tengan enlaces asociados y se mostraran los documentos a los que apunten ¢sos
enlaces. Por tanto, la interfaz de hipertexto con el sistema Web forma una interfaz para
exploracion poderosa y visualmente atractiva Mas recientemente, los exploradores Web han
comenzado a incluir un lenguaje de programacion denominado Java que permite la existencia
de documentos que contengan programas que se ejecuten en la computadora del usuario. Por
tanto, los documentos ahora pueden ser activos, y No meramente fdsivess,

1.5.3 Localizadores universales de recursos
Los sistemas de hipertexto deben poder guardar los punteros a los documentos. En el sistema

Web, la funcionalidad de los punteros la proporciona los Localizadores Universales. de
Recursos (U/niversal Resource Locator. URLs). A continuacion se ofrece un ejemplo de URL:

http//www bell-labs com/topic/book/db-book
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La primera parte del URL indica la manera e¢n quc hay que generalizar ¢l acceso al
documento: «http» indica que se tiene acceso al documento utilizando el protocolo para
transferencia de hipertexto (Flyperfext Transfer protocol, HTTP), que es un protocolo para
transferencia de documentos HTML. La segunda parte indica un nombre Unico en Internet de
la maquina. El resto del URL es el nombre del camino hasta el archivo en la maquina.

Por lo tanto, los URL proporcionan un nombre global Gnico para cada documento al que se
puede tener acceso desde los sistemas Web. Dado que los URL son legibles por las personas,
éstas pueden utilizarlos directamente para tener aceeso a los documentos deseados, en lugar
de desplazarse por un camino desde una ubicacion predefimda. En el sistema Web. cualquier
usuario puede crear documentos v puede facilitar los URL a cualquier otro. De hecho, como
consccuencia, el sistema Web es cas) anarquico. no hay una autoridad central que controle el
sistema Web. Muchos usuarios actuales de Intermet disponen de paginas iniciales en el
sistema Web: estas paginas suelen contener informacion sobre la vida personal y profesional
de los usuarios.

1.5.4 Servidores Web

HTTP proporciona potentes prestaciones. mas alla de la mera transferencia de los
documentos, como el cifrado de seguridad. El nombre del documento del URL puede
identificar un proprama ejecutable que, al ejecutarse. genere un documento de este tipo,
cjecuta el progrmama y devuelve el documento HTML. que se genera. Ademas, el cliente Web
puede transferir otros argurmnentos con ¢l nombre del documento que se transferirin como
argumentos cuando el programa se ejecute. Por tanto, el documento generado depende de los
argumentos transferidos

Como consecuencia de estas prestaciones, los servidores Web pueden servir sin dificultades
como interfaz par gran variedad de servicios de informacion. Para instalar un nuevo servicio
cn el sistema Web los usuarios solo necesitan crear ¢ instalar un programa ejecutable que
proporcione este servicio.

Como se puede ver, un simple clic en un hipervinculo inicia una muy imponante serie de
acciones donde participa no solo su software de navegador Web, sino también un servidor
Web en alguna parte de Intermet. En la figura 1.5.4.1 se muestra esta secuencia de sucesos.
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1.5.5 Lenguajes de visualizacion

Los sistemas informaticos actuales no proporcionan solo una interfaz sencilla basada en los
caracteres, sino que también penniten graficos, varias fuentes, color. etc.. cuvas opciones
pueden mejorar en gran medida la calidad de la informacion mostrada. Sin embargo. hay gran
variedad de normas para la visualizacion grafica v los diferentes tipos de computadoras tienen
mterfaces diferentes Es dificil escribir programas que sean directamente compatibles con
varias interfaces de visualizacion.

Los lenguajes de marcas de texto. como el lenguaje normalizado de marcas generalizado
(Standard Generalized AMarkup Language, SGALL), se desarrollaron para cubnr el hueco
existente entre el texto sin formato v los lenguajes para la descripeion de las paginas o para ¢l
formato del texto Los lenguajes de marca proporcionan ordenes de formato sencillas, como
los separadores de pamrafos v las hstas numeradas o con viitetas. ast como cierto grado de
control sobre las fuentes que aparecen en la pantalla Por tanto, proporcionan una interfaz de
salida normalizada para los programas

Los lenpuajes de marca de texto resultan especialmente imponantes para los sistemas de
informacion distribuidos de proposito general, dado que la informacion que debe mostrarse
debe tener un formato agradable vy no ser meramente texto sin formato Una manera
altemativa de implantar este formato ¢s que cada servicio de informacion ¢jecute un programa
de proposito especifico en la computadori cliente. o cual resulta obviamente inconveniente
para los usuanos que desean tener acceso a muchos senacios de informacion

1.5.6 Lenguaje de marca de hipertexto

El' SGML proporciona una gramatica para la especificacion de los formatos de los
documentos basada en anotaciones de marcas normalizadas. HTML es un lenguaje de
visualizacion de hipertexto de propdsito general basado en SGML. Especifica un formato de

[
t
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los documentos que permite ordenes para ¢l formato del texto, asi como drdenes para enlaces
de hipertexto y drdenes para la exhibicion de imagenes.

El HTML consiste propiamente en un archivo de texto con codigos que especifican en cada
parte de é€l, si se trata de fexio, grdficos o sonido. Ademas se resaltan palabras o partes del
texto para desde ahi. realizar "saltos" hacia otra parte del mismo archivo, hacia otra pagina o
incluso hasta la pagina del Web de otra computadora remota. Algunos de estos enlaces de
hipertexto pueden activar un sonido o voz, un video 0 mostrar una imagen. en un proceso
conocido como hipermedia

El principio del HyperText Markup Languaje fue un gran avance. pero no significaba mas que
poner al alcance del cliente, los servicios de texto y graficas sobre una interfaz tipo terminal o
sea en modo texto. Nunca se considerd la posibilidad de sacar todo el provecho a la pagina del
WWW hasta que el servicio se popularizo en las universidades y centros de investigacion, en
donde se desarrollaron los primeros programas de navegacion en el Heh,

Para poder visuahzar las paginas Web y navegar dentro de la Red, es necesario disponer de
un programa cliente denominado navegador, ¢l cual se conecta al servidor Web (ordenador de
nuestro proveedor de acceso a Internet) con el fin de recibir la informacion contenida en las
paginas Web; es decir dicho programa lee el contenido de esas paginas Web v las presenta en
la pantalla del usuario que lo sohcito

En el Centro Nacional de Aplicaciones de Supercomputo (National Center for
Supercomputing Applications, NCSA) de la Universidad de lllinois, Marc Andreessen trabajo
a principios de 1993 en un proyecto cuyo proposito era leer las paginas del Web que estaban
en formato HTML, pero no en medo texto, sino en forma grafica v con capacidades de
hipermedia. El producto fue MOSAIC. Por las siglas de este centro de investigacion, se
conocié a esta primera version como NCSA Mosaic. A estose tipos de programas se les
conoce como visualizadores (Browsers) u hojeadores del Web, ya que a las interfaces de los
clientes ¥ servidores de estos servicios se les conoce como paginas del Web.

Con el paso del tiempo, la red /niernet se va haciendo mas dificil de definir. Apenas hace
unos anos, la red /niernet era como todas las redes de computadoras que usaban el protocolo
IP. Hoy, muchas redes que no usan el protocolo IP se pueden conectar a las redes IP usando lo
que lHamamos Gaienways o puentes. El crecimiento tan acclerado de la red sobrepaso
rapidamente todos los pronosticos, convirtiéndose a la fecha en la red de redes. Desde 1993
Intemet deja de ser la red de instituciones gubemamentales y universidades para convertirse
en la red publica mas grande del mundo. Han proliferado los servictos de conexion como
Prodigy, CompuServe y America Online en Estados Unidos: Intemet de México, v Datanet en
Meéxico y algunos mas en otros paises.

Hay infinidad de maneras de ingresar a la gran red. Las universidades y tecnologicos
proporcionan una clave a sus investigadores para que puedan estar al tanto de los avances de
la tecnologia de los mas importantes centros de estudios del mundo.

En caso de no tener alguna de las facilidades mencionadas, puede contratarse un servicio de
conexion con alguna compaiiia dedicada a las comunicaciones.
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1.5.7 Tipos de conexiones en Internet

Hay cuatro formas basicas de conectarse a Internet y unas cuantas variaciones de éstas:

1. _Concxiin permanente o_dedicada

Una conexion permancnie significa que se trata de una computadora conectada directamente a
una red TCP/P (Transmission Control Protocol/Internet Protocol) que forma parte de
Intemet. A este tipo de conexion recurren por lo general orgamizaciones grandes: por ejemplo,
universidades, grupos de escuelas y compaiias El proveedor de servicios pone un ruteador o
encannador en una oficina de la orgamzacion y contrata una linea telefénica que sirva para
conectar ese rutcador con la computadora del proveedoer de senvcios (la computadora
anfitriona). Ya que se ticne una linea alqutlada, se encuentran permanentemente conectados
con Internet. No hay que Hamar por teléfono cada vez que se quiera tener acceso a la
computadora del proveedor de servicios Este tipo de servicio es muy caro.

2. Conexiones directas por conmutacion telefonica

Las conexiones directas por conmutacion telefonica se conocen generalmente como SE/7
(Serial Lne Intemet Protocol), CNLIP (SLIP comprimudo) o conexion 22227 (Point-to-Pomt
Protocol).

Se trata de un servicio de “conmutacion telefonica™, por lo que necesitara instalar un modem
en su computadora y marcar el namero de teléfono que le haya proporcionado el proveedor de
servicios. Una vez concectado a la computadora de este e imiciada la sesion, aparte de la
velocidad, no va a notar mnguna diferencia entre una cuenta SLIPP v una cuenta dedicada (se
podran transfenir archivos hacia su computadora y de esta hacia otrias, exaclamente como si se
tratara de una computadora anfitriona). de hecho, se le identificara en la red en calidad de
anfitriona, como se observa en la figura 1 57 1

e

Lirvea telefaruca

SU compgacons Sarvicio l:im

Owreccén 1P Owweridn IF.
00 12,185 62 200.12.185.19

Figura 1.5.7.1. Una de Jus maneras mas sencilliss veosteables de entrar o Internet es o traves de una conesion
SLIP o PPP
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3. Conexion de terminal por conmutacion telefonica

En este tipo de conexion se tiene que llamar por teléfono a la computadora del proveedor de
servicios. Y, una vez conectado, la computadora funcionara como si fuera una terminal.

Este arreglo difiere de la conexién permanente o la directa por conmutacion telefonica,
porque, la computadora que hace la llamada telefonica. no aparecera como anfitriona de la
red; simplemente sera una terminal de la computadora del proveedor de servicios. Todos los
programas que se ejecuten se realizaran en la computadora del proveedor de servicios. Esto
implica que podra transferir archivos a través de Internet desde y hacia la computadora del
proveedor de servicios, pero no directamente de la computadora.

4. Conexiones de correo

Intemet cuenta con varias conexiones de correo. Si. por ejemplo. tiene cuenta con
CompuServe 0 America Online, entonces va dispone de una conexion de comreo con Intemet.
Otra forma de conexion de correo electronico es aquella en la que uno se conecta a Internet de
la misma manera que en una terminal! por conmutacion telefonica directa pero solo se permite
entrar al sistema de correo. Finalmente. lo que tendra que hacer es conseguir una conexion
UUCP. Se trata de una conexion de correo que utiliza software destinado a este propaosito (en
vez de un programa de comunicaciones para toda finalidad). Lo unico que podra hacer es
mandar y recibir correo v mensajes del grupo de noticias

1.5.8 Servicios que permite Internet

Cuando un usuario contrata con un proveedor de acceso a Internet una cuenta de Internet, lo
que esta haciendo es contratar una conexion a la Red a través de su linea telefonica y ademas
contratar una serie de servicios, entre los que destacan los siguientes que se muestran en la
tabla 1.5.8.1.

lCe.

Servicio o __2Qué
Correo eleciranico | Envia mensajes y archlyos asociados entre usuarios.

Servicia de acceso | Permite que los usuarios tengan acceso a los ordenadores de la red desde
remaoto pucstos remolos.

Grupos de noricias | En Internet existen las noticias USENET, mas de 10,000 “"tablones de
anuncios® sobre temas de discusion ¢ intercambio de informacion.

Listas de A diferencia de los grupos de noticias, a los que uno debe acudir, una

distribucion lista de distribucion envia cada uno de los mensajes a cada uno de los
suscriptores

Transferencia de | Envia archivos de un ordenador a otro.

archivoy

Conferencia por Utihzando hardware adicional, los usuarios pueden mantener

|voz v video - |conferencias en tiempo real incluso con los que estin muy, muy lejos.

Tabla 1 5.8.1. Sernvicios de Intemet
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1.6 Intranet

Se utiliza el término /nrranes para referirse a la manera en que una organizacion aprovecha
World Wide Web y la tecnologia rclacionada con Internet para llevar a cabo su trabajo
esencial: el de ayudar a producir los bienes o servicios para los cuales esta destinada la

organizacion.

En la fiebre por entrar a Web, la mayoria de las organizaciones piensa en términos de poner
alguna informacion disponible para personas ajenas a la organizacion. Muchas compaiias han
instalado servidores Web v los hacen accesibles a través de Internet con la idea de poner
informacion corporativa a disposicion de otros o vender cosas en Web Sin embargo, es
interesante saber que el objetivo inicial de los pioneros de Web en el CERN. en Ginebm. era
crear un medio para que los cientificos del CERN pudieran compartir informacion con mayor
facilidad. De este modo, la primera Web fue, de hecho, una intranet, que se diseiié con el
objetivo de distribuir informacion dentro de una organizacion, para su propio personal. Sin
resiar importancia al probado valor para los negocios que tienen los servicios de Word Wide
Web al poner la informacion a disposicion de companias y organizaciones externas.

1.6.1 Modeclos organizacionales

En épocas anteriores, cuando los departamentos de manejo de sistemas de informacidn tenian
un monopolio de la informaciéon y procesamiento de datos. hubiera sido facil asignar la
responsabilidad de la configuracion y disefio de una intranct. En la actualidad, Web esta
basada en la computacion distribuida, y el departamento no puede controlar la PC o Ia
estacion de trabajo de cada uno.

Con base en el enfoque filosofico que se elija en la asignacion de responsabilidades para la
intranet, hay varios modelos que se pueden seguir. Aqui hay tres:

& Maodelo centralizado con un solo servidor Web administrado por una organizacion
especifica de la compaiiia ¥ un proceso formal para el desarrollo ¢ instalacion de nuevos
servicios.

»  Modelo descentralizado donde todos son libres de configurar un servndor Web y colocar
recursos de su eleccion en €l :

®  Modelos mixtos con elementos de los modelos anteriores.

1.6.2 Seguridad en la intranet

Aunque existen maltiples opciones de seguridad para las intranet, sélo ex|sten dos pnncnplos
fundamentales sobre la seguridad en una intranet: o

= Primero, manicner alejados a los extraios.
*  Segundo, restringir el accesao de los trabajadores internos a la mfarmacm‘n pieblica 'y

limitar el acceso a toda informacion imporiante.
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La instalacion de una seguridad confiable exige la plamificacion. el mantenimiento v la
comprobacion efectiva. ba seguridad fiable nunca se basa en una solucion con un énico nivel,
ni en una en la que todos los usuanos tengan el nuismo nivel de autondad. La segundad real
debe instalarse a o largo de vanas capas de un sistema v tener diferentes riveles de aceeso
para los usuarios Ll esquema de segundad mas habitual v efectivo es el modelo de circulo
concéntrico mostrado en la figura 1.6 2.1, La fuerza de este esquema reside en sus sucesivas
capas. con una proteccion cada ves mavor cuando los usuarios mtentan acceder a un sistema
deben presentar sus pernnsos para atravesar las capas de sepuridad adicionales, cada vez mas
restrictivas Como una cebolla, los usuarios deben pasar por cada capa de segundad para tener
acceso a la sigwnente En las capas mas profundas del sistema las restricciones son mas
estricias v la obtencion de la autonzacion de acceso a cada nivel se vauelve cada vez mas
difiail. En un entorno seguro v efectivo, un usuario debe atras esar con €x1to tres o nas capas
antes de poder entrar a cualquier archivo o aplicacion

Caps hsica

Festricciones de atceso

. Restricciones irternay

.. Proteccidn Antivirus -

Latos vinportardes

Figura | 6 2.1 Elmodelo de segundad de circulo coneentneo

Restricciones fisicas

El nivel de proteccion inicial se centra en la restriccion de aceeso a los dispositivos fisicos
(servidores v estaciones de trabajo) que configuran la red los componentes que suelen
encontrarse en la capa de seguridad fisica son.  edificios cerrados, camaras de seguridad,
guardias de segunidad. candados en los ordenadores, entre otros

Restriveiones de aceeso

La siguiente capa de seguridad restringe los privilegios de aceeso que se aplican tanto a los
ordenadores locahizados en el lugar de trabajo como al acceso desde el exterior mediante
lineas de telecomunicaciones o conextones de Internet. La restriceion de acceso es la funcion
de seguridad que requiere una contrasefia v un nombre de usuario valido para permitir el
accCeso a un usuaro.
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Restricciones internas

Hay dos esquemas basicos de restriccion interna: basado en objetos/recursos y basado en
usuario. El método basado en objeto/recurso implica la configuracion de restricciones de
acceso en todos los objetos. archivos, directorios, ordenadores y periféricos para cada uno de
los usuarios. No se trata solo de una tarea larga. tediosa y dificil, st no que es también un
método de seguridad bastante pobre para las grandes redes, ya que se necesita un nombre de
usuario y una contrasea cada vez que se tiene acceso a un objeto o a un recurso.

Proteceion antivirus

La ultima capa de seguridad de la intranet debera ser la proteccion antivirus. En realidad se
trata de una barrera doble. Protege la intranet de la infeccion no intencionada y de ataques
lanzados intencionalmente. El proposito de esta capa de seguridad no es impedir el acceso no
deseado a sus archivos En su lugar, protege la integridad y la existencia de sus datos, un nivel
de proteccion mucho mas importante v basico. La capa de seguridad final proporciona el
ultimo vy mas imponante nivel de proteccion para sus archivos.

No todos {os datos son creados iguales

Cada parte de los datos que restden en su intranet es diferente, tanto en su autor, su proposito,
su aplicacion de ongen vy su mmportancia v valor para su organizaciéon. Por cllo no se deberia
tratar 1gual a todos los datos.

Se deberan definir los miveles de importancia, valor y privacidad de todos los objetos de datos
de la intranet. Al definir ¢ implantar estos niveles se mejora la seguridad de su intranet y se
comunica a los usuarios la importancia de proteger los datos criticos.

La gran diferencia entre una intranct v una red tradicional es el gacceso. El acceso ¢s la
capacidad de un usuano de la organizacion para interactuar con recursos de la intranet asi
como recursos externos de Internet o de otro servicio de informacion en linea. El acceso
también es la capacidad de que personas de fuera de la orpanizacion interactien con recursos
de su intranet. Esto significa que las intranet ofrecen muchas mas rutas de acceso a los
recursos que las redes tradicionales. por lo que los aspectos relacionados con la seguridad de
estas rutas adicionales deben ser tratados convenientemente

Es imporante comprender que el objetvo principal del disefio de una intranet no es la
sepunidad, yva que las intranet son un cruce entre las redes tradicionales y la tecnologia de
Internet. El objetivo de la intranet es establecer una comunicacion confiable y permitir gue
los usuarios remotos compartan datos Aunque existen medidas de seguridad efectivas
instaladas en la intranet, se trata de dispositivos adicionales que no son inherentes a los
protocolos o a la construccion de Internet

En la instalacion de la intranet es importante aprovechar todos los beneficios posibles de las
redes tradicionales v de Internet, al iempo que se eliminan o excluyen tantos inconvenientes
como sea posible.
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1.7 Conceptos basicos de la tecnologia Orientada a Objetos

Debido a que el presente sistema se desarrollo con la tecnologia Orientada a Objetos, se
muestran a continuacion algunas de las ideas fundamentales que subyacen en esta tecnologia.

Objetos y Clases
Métodos
Herencia
Encapsulado
Polimorfismo

.Qué es un Objeto?

Las personas nos formamos conceptos desde temprana edad. Cada concepto es una idea
particular o una comprension de nuestro mundo. Los conceptos adquiridos nos permiten sentir
y razonar acerca de las cosas en el mundo. A estas cosas a las que sc aplican nuestros
conceptos sc llaman objeros. Un objeto podria ser real o abstracto.

Un objero tiene estado, comportamiento e identidad. la estructura y comportamiento de
objetos similares estan definidos en su clase comun.

= Estado: El estudo de un objeto abarca todas las propiedades (normalmente estaticas)
del mismo mas los valores actuales (normalmente dinamicos) de cada una de esas
propiedades. Una propicdad es una caracteristica inherente o distintiva, un rasgo o
cualidad que contribuye a hacer que un objeto sea ese objeto vy no otro.

= Comportamiento: Ningin objeto existe de forma aislada. En vez de eso, los objetos
reciben acciones, y ellos mismos actiian sobre otros objetos. Asi puede decirse que ¢l
comportamicnta es como actiia ¥ reacciona un ohjeto, en términos de sus cambios de
estado y paso de mensajes

* Identidad. La identidad es aquclia propiedad de un objeto que lo distingue de todos
los demas objetos

oQué es una clase?

Las clases son los blogues de construccion mas impornantes de cualquier sistema orientado a
objetos. Una clase es una descripcion de un conjunto de objetos que comparten los mismos
atributos. operaciones, métodos, relaciones, comportamiento y semantica. La clase especifica
la estructura de datos de cada uno de sus objetos y las operaciones que se utilizan para tener
acceso a los objetos. Entiéndase por operacidn como un tipo de servicio solicitado

Las clases se pueden utilizar para capturar el vocabulario del sistema que se esta
desarrollando. Estas clases pueden incluir abstracciones que formen parte del “dominio del
problema™. asi como c/ases que constituyan una implantacion. Se puede utilizar clases para
representar cosas que scan software, hardware o puramente conceptuales.
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Dominio del problema

El dominio es el area de conocimiento o actividad caracterizada por un conjunto de conceptos
y terminologia comprendidos por los practicantes de ese dominio. El dominio del problema es
cl contexto sobre el que se define un problema —generalmente un problema que debe ser
“resuclto™ por un sistema. El dominio del problema es comprendido, por lo general, por el

cliente del sistema.
Métodos

Los méradaos especifican la forma en que se controlan los datos de un objeto. Los métados en
un tipo de objeto solo hacen referencia a las estructuras de datos de ese tipo de objeto.

No deben tener acceso directo a las estructuras de datos de otros objetos. Para utilizar la
estructura de datos de otro objeto deben enviar un mensaje a éste. El tipo de objeto empaca
juntos los tipos de datos y los mérodos. Un objeto es entonces una cosa cuyas propiedades
estin representadas por tipo de datos y su comportamiento por métodos.

Encapsulado

El empaque conjunto de datos y métodos se llama encapsulado. El objeto esconde sus datos
de los demas y permite el acceso a los datos mediante sus propios métodos. Esto recibe el
nombre de oculiacion de la informacion. El encapsulado evita la corrupcion de los datos de
un objeto. Si todos los programas pudieran tener acceso a los datos en cualquier forma que
quisicran los usuarios, los datos se podrian corromper o utilizar de mala manera. El
encapsuladeo protege los datos del uso arbitrario y no pretendido.

El encapsulado oculta los detalles de su implantacion interna a los usuarios de un objeto. Los
usuarios se dan cuenta de las operaciones que pueden solicitar del objeto pero desconocen los
detalles de como sc lleva a cabo la operacidon. Todos los detalles especificos de los datos del
objeto y la codificacion de sus relaciones estan fuera del alcance del usuario.

El encapsulado es importante porque separa el comportamiento del- objeto "de su
implantacién. Esto permite la modificacion de la implantaciéon de un objeto sin quc se tengan
que modificar las aplicaciones que lo utilizan.

Herencia

Con frecuencia, las clases de objetos suelen tener puntos en comun. Estos puntos comunes
pueden manifestarse en atributos, métodos o relaciones. Siempre que entre las clases de
objetos existan puntos en comun de importancia podra pensarse en crear una generalizacion
de la clase de objetos.

La generalizacion es algo mas que una mera relacion de asociacion, ya que implica la nocién
de hierencia. Las clases de objetos que son especializaciones de otras clases de objeto heredan
automaticamente los atributos y los métodos de su clase de generalizacion. Los tipos de
herencia son:
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* La herencia simple; Es aquélla en la que una clase puede heredar la estructura de datos
y operaciones de una clase base.

* La hercncia miltiple; Se da cuando una clasc puede heredar la estructura de datos y
operaciones de mas de una clase base.

Polimorfismo

El polimarmismo es la capacidad de dos objetos diferentes para comportarse de forma distinta
cuando reciben el mismo mensaje. Cada objeto reacciona de distinta mancra dependiendo de
la informacion suministrada, y es capaz de interpretar el contexto de la informacion que ha
sido introducida. Verdaderamente, el concepto de polimorfismo refleja el mundo real, donde
se reciben mensajes idénticos todos los dias y se reacciona de manera diferente. por ejemplo,
un mensaje "+" a un objeto ENTERO significaria suma, mientras que para un objeto STRING
significaria concatenacion ("pegar” strings uno seguido al otro).

1.7.1 ;Por qué Orientada a Objetos?

El objetivo de esta tecnologia es obtener un software mas consistente, robusto y reutilizable,
mas facil de verificar. mantener, refinar y extender. El paradigma orientado a objetos
representa un paso mas en la direccion de acercar el lenguaje de las soluciones informaticas al
lenguaje en que se plantean los problemas.

Actualmente, ¢l enfoque orientado a objetos forma parte de la tendencia principal para el
desarrollo de software, simplemente porque ha demostrado ser vilido en la construccidon de
sistemas en toda clase de dominios de problemas, abarcando todo el abanico de tamaiios y
complejidades. Mas aun, la mayoria de los lenguajes actuales, sistcmas operativos y
herramientas son orientados a objetos de alguna manera, lo que ofrece mas motivos para ver
el mundo en términos de objctos. El desarrollo orientado a objetos proporciona la base
fundamental para ensamblar sistemas a partir de componentes.

1.7.2 Beneficios de la Tecnologia Orientada a Objetos
Reutilizacién. La rewilizaciion de clases existentes que han sido probadas en proyectos
anteriores, conduce a la elaboracion de sistemas de mayor calidad que satisfacen mejor los

requtsnos de negoclos y contienen menos errores.

Herencia. La herencia hace posible definir sistemas mas flexibles, mas faciles de extendery
menos costosos de mantener.

Paso de mensajes. El paso de mensajes significa que las descripciones de interfaces entre

modulos y sistemas extemos se vuelven mucho mas sencillas y sirven de apoyo para el
desarrollo de GUI (Interfase User Graphics) y de sistemas cliente servidor.
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Ocultamiente. El oculiamiienio de informacron ayuda a construir sistemas seguros. la
orientacion de objetos es una herramienta clave para enfrentarse a la complejidad de!
software. Los sistemas orientados a objetos soportan mejor el paso de pequeia a gran escala.
El encapsulamiento sirve de ayuda para el aumento de escala a medida que va creciendo el
tamarnio y complejidad del proyecto.

El diseiador piensa en términos del comportamiento de objeto y no en detalles. El
encapsulado oculta los detalles y hace que las clases complejas sean faciles de utilizar. Las
clases son como cajas negras. ¢l investigador utiliza la caja negra y no ve hacia el interior de
ésta. Solo debe entender el comportamiento de la caja negra y como comunicarse con ella.

Confiabilidad. s probable que el software construido a partir de clases va probadas tengan
menos fallas que el software elaborado a partir de cero.

Integridad. Las estructuras de datos sdlo se pueden utilizar con métodos especificos. Esto
ticne particular importancia en los sistemas cliente-despachador v los sistemas distribuidos, en
los que usuarios desconocidos podrian intentar el acceso al sistema.

Programacion mas sencilla. Los programas se conjuntan a partir de piezas pequedas, cada
una de las cuales, en general, se puede crear facilmente. El programador crea un método para
una clase a la vez. El método cambia ¢l estado de los objetos en formas que suelen ser
sencillas cuando se les considera en si mismas.

Mantenimiento mas sencillo. El programador encargado del mantenimiento cambia un
método de la clase a la vez Cada clase efectia sus funciones independientemente de las
demas. Los problemas de evolucion y mantenimiento del sistema se ven paliados por la fuene
descomposicion que surge del encapsulamiento v de unas interfaces uniformes de los objetos.

Modelo mas realista. El analisis orientado a objetos modela la empresa o area de aplicacion
de manera que sea lo mas cercana posible a la realidad de lo que se logra con el analisis
convencional. El analisis se traduce de manera directa en el disefio y la implantacion. En las
técnicas convencionales. el paradigma cambia cuando pasamos del analisis al diseiio y del
diser's a la programacion. Con la técnica orientada a objetos, el analisis, disefio e
implantacion utilizan el mismo paradigma y lo afina de manera sucesiva.

El reparto de tareas tiene una base natural y deberia ser mas sencillo. El analisis y disedo, al
descomponer un dominio en objetos correspondientes a una vision orientada a la solucion de
sus contrapartidas del mundo real, suele ser mas natural que la descomposicion funcional por
refinamiento progresivo.

Mejor comunicacién entre los profesionales de los sistemas de informacién y los
empresarios. Los empresarios comprenden mas facilmente el paradigma orientado a objetos.
Piensan cn términos de cventos, objetos y politicas empresariales que describen el
comportamiento de los objetos. La metodologia orientada a objetos apoya una mejor
comprension, ya que ios usuarios finales y los creadores de software comparten un modelo
comun.

Independencia de diseiio. Las clases estan disefladas para ser independientes del ambiente de
plataforma, hardware y software. Utilizan solicitudes v respuestas con formato estandar. Esto
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les permite ser utilizadas en multiples sistemas operativos, controladores de bases de datos,
controladores de redes, las interfaces usuaria graficas, etc. El creador de software no tiene que
preocuparse por ¢l ambiente o esperar a que éste se especifique.

1.7.3 Desventajas de Ias Técnicas Orientadas a Objetos.

Los beneficios que anteriormente se pusieron de manifiesto no son universales y en la:
aproximacion orientada a objetos existe un cierto niimero de problemas ocultos. Entre éstos se
cuentan: .

o Unos limites de tiempo muy cstrictos pueden significar que no se llegue a*
proporcionar la reutilizacion. :

o Es preciso desarrollar las bibliotecas de objetos y hay que disecminar ¢l conocimiento’
acerca de ellas. .

o Ladisciplina sc esta desarrollando muy deprisa y los productos actuales se pueden ver
sustituidos por otros muy rapidamente. Por ejemplo, el apoyo pleno para la herencia
multiple todavia no esta disponible en ningan sistema unico.

o Cuando se utiliza la herencia y otras estructuras semanticas €s necesario imponer unos
controles estrictos, so pena de que la reutilizacion se vea comprometida. i

o Los asuntos relacionados con la persistencia, concurrencia y rendimiento esperan,
todavia, los beneficios del consenso.

¢ Es importante la topologia del paso de mensajes, o resultaria muy posible construir
malos sistemas onentados a objetos.

¢ Laescritura de componentes reutilizables puede costar mucho mas que lo indicado por
estimaciones convencionales.

o Laadministracion de bibliotecas de componentes es dificil y costosa.

o Es necesario el cambio de cultura y a todo el mundo le sienta mal.

1.8 Metodologias de Diseiio de Software

Un mdrodo es un proceso disciplinado para generar un conjunto de modelos que describen
varios aspectos de un sistema de software de desarrollo, utilizando alguna notacion bien
definida.

Una metodologia es una coleccion de métodos aplicados a lo largo del ciclo de vida del
desarrollo del software y unificado por alguna aproximacion general o filosofica. Los
métodos son importantes por varias razones. En primer lugar, inculcan una disciplina en el
desarrollo de sistemas de software complejos. Definen los productos que sirven como
vehiculo comun para la comunicacion entre los miembros de un equipo de desarrollo.
Ademas, los métodos definen los hitos que necesita la direccion para medir el progreso y
usestionar el riesgo.

Los métodos han evolucionado como respuesta a la complejidad creciente de los sistemas de
software. Los principios de la informatica, simplemente no se escribian programas grandes,
porque la capacidad de las maquinas era muy limitada. Las restricciones dominantes en la
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construccion de sistemas se debia sobre todo al hardware: las maquinas tenian poca memoria
principal, los programas tenian que enfrentarse a latencias considerables en dispositivos de
almacenamiento secundario como tambores magnéticos vy los procesadores tenian tiempos de
ciclo medidos en cientos de microsegundos. En los afos sesenta la economia de la
computacion comenzo a cambiar de manera dramatica a causa del descenso de los costes del
hardware y el aumento de las capacidades de los computadores. Como consecuencia.
resultaba mas apetecible y finalmente mas econdmico automatizar mas y mas aplicaciones de
creciente complejidad Los lenguajes de programacion de alto nivel entraron en escena como
herramientas importantes. Tales lenguajes mejoraron la productividad del desarrollador
individual y del equipo de desarrollo en su conjunto. lo que irénicamente presiono a los
informaticos a crear sistemas atin mas complejos.

Durante los sesenta y los setenta se propusieron muchos métodos de disefio para enfrentarse a
esta complejidad en aumento. EI mas influyente fue ¢l disefio estructurado descendente,
también conocido como disefio compuesto. Este método fue influido directamente por la
topologia de lenguajes de alto nivel tradicionales, como FORTRAN y COBOL. En estos
lenguajes, la unidad fundamental de descomposicion es el subprograma. v el programa
resultante toma la forma de un arbol en el que los subprogramas realizan su funcion llamando
a otros subprogramas. Este es exactamente el enfoque del diseno estructurado descendente: se
aplica descomposicion algoritmica para fragmentar un problema grande en pasos mas
pequeiios.

Desde los sesenta y los setenta han aparecido computadores de capacidades muchisimo
mayores. La programacion estructurada parece derrumbarse cuando las aplicaciones superan
alrededor de 100,000 lineas de codigo. Mas recientemente, se han propuesto docenas de
métodos de disefio. muchos de los cuales se inventaron para resolver las deficiencias
detectadas en el diseilo estructurado descendente.

La mayoria pueden catalogarse como pertenecientes a uno de los tres tipos siguientes:

» Diseciio estructurado descendente.
~ Diseiio dirigido por los datos.
~ Disciio oricntado a objctos.

El diseiio estructurado descendente. Este método aplica descomposicion algoritmica. El
disefio estructurado no contempla los problemas de abstraccion de datos y ocultacion de
informacion, ni proporciona medios adecuados para tratar la concurmrencia. El disefio
estructurado no responde bien ante el cambio de tamafo cuando se aplica a sistemas
extremadamente complejos, ¥ es muy inapropiado para su uso con lenguajes de
programacion basados en objetos y orientados a objctos.

El diseiio dirigido por los datos. En este método. [a estructura de un sistema de software se
deduce de la correspondencia entre las entradas y salidas del sistema. Al igual que en el
diseno estructurado, el diseiio dirigido por los datos se ha aplicado con éxito a una serie de
dominios complejos, particularmente sistemas de gestion de la informacidon que implican
rclaciones directas cntre las entradas y las salidas del sistema, pero que no requieren
demasiada atencion hacia eventos en los que el tiempo sea critico.
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El diseiio orientado a objetos. Su concepto subyacente es que sc deberian modelar los
sistemas de software como colecciones de objetos que cooperan, tratando los objetos
individuales como instancias de una clase que esta dentro de una jerarquia de clases. El disefto
orientado a objetos refleja directamente la topologia de lenguajes de programacion , como
Smallulk, Object Pascal, C++, Common Lisp Object System (CLOS). Aday Java

A continuacion se muestran una lista de los métodos mas conocidos de analisis Qrientado a
Objetos, cnumerados por orden aproximado de aparicion. Adn cuando la descripcién se centra
en el componente de analisis de estos métodos. Obsérvese que la mayoria de ellos incluye
también componentes relacionados con el disefio o incluso con la implantacion.

El método de Coad-Yourdon surgio inicialmente de un esfuerzo por trasladar la orientacion a
objetos las ideas procedentes del analisis estructurado. Contiene cinco frases: busqueda de
clases y objetos, partiendo del dominio de la aplicacién y analizando responsabilidades del
sistema. identificacion de estructuras buscando las relaciones de generalizacion-
especializacion y de todo-parte; busqueda de “sujetos™ (grupos de clases objetos): definicion
de atributos; definicion de servicios.

El método OMT (Técnica de Modelado de Objetos) combina conceptos de la tecnologia de
objetos con otros pentenecientes al modelo de entidad-relacion. El método incluye un modelo
estitico, basado en los conceptos de clase, atributo, operacion, relacidon y agregacién, v un
modelo dinamico basado en diagramas evento-estado que describe de forma abstracta el
comportamiento que se pretenda tenga el sistema.

El método de Booch emplea un modelo l1ogico (estructura de clases y objetos) v uno fisico
(arquitectura de modulos y de procesos), que incluye componentes tanto estaticos como
dinamicos y se basa en numerosos simbolos graficos. Esta destinado a ser integrado en el

UML.

El método OOSE (Ingenieria de Sofiware orientada a Objetos), conocido también como el
método de Jacobson u Objectory que es el nombre de la herramienta que originalmente la
proporcionaba, se basa en la utilizacion de casos de uso: modelo de objetos del dominio,
modelo de analisis (los casos de uso estructurados mediante el analisis), modelo de diseflo,
modelo de implantacion y modelo de comprobacion.

Elementos de los métodos de diseiio del software

La comunidad de la ingenieria del software ha desarrollado docenas de métodos de disefio
diferentes que a grandes rasgos pueden clasificarse en las tres categorias, ya mencionadas
anteriormente. A pesar de sus diferencias, todos estos métodos tienen elementos en comun.

Especificamente, cada uno incluye lo siguiente:

« Notacién: el lenguaje para expresar cada modelo.
*  Proceso: las actividades que encaminan a la construccién ordenada de los modelos del

sistema.

1.
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= Herramientas: los artefactos que eliminan el tedio de construir el modelo y reafirman
las reglas sobre los propios modelos, de forma que sea posible relevar errores e
inconsistencias.

1.9 Proceso Unificado de desarrollo de Software

Un proceso de ingenieria de software es una definicion del conjunto completo de actividades
necesarias para transformar los requisitos de usuario en un producto software.

La palabra reqrisito se utiliza con un sentido general, refiriéndose a “necesidades™. Al
principio, estas necesidades no necesariamente se entienden en su totalidad. Para capturar
estos requisitos. o necesidades, de una forma mas completa, tenemos que comprender con
mayor amplitud ¢l negocio de los clientes v ¢l entorno en que trabajan sus usuanos.

Un proceso define quién esta haciendo qué, cuando. ¥ como alcanzar un determinado
objetivo. En la ingenieria de software el objetivo es construir un producto de software o
mejorar uno existente. Un proceso efectivo proporciona normas para el desamollo eficiente de
software de calidad. Captura y prescenta las mejores practicas que el estado actual de
tecnologia permite. En consecuencia reduce el riesgo v hace el proyecto mas predecible.

1.9.1 Proceso Unificado

El proceso unificado, como su nombre lo refleja, es la unificacion que ha tenido lugar en
muchas dimensiones: unificacion de técnicas de desarrollo, a través del Lenguaje Unificado
de Modelado, v unificacion del trabajo de muchos metodologistas. No se pretende tratar de
identificarlas todas; sin embargo, se describira la influencia sobre el producto de los métodos
de diseiio orientado a objetos de Ericsson v de Rational.

El método de Ericsson

Ericcson modelaba el sistema entero cono un conjunto de bloques interconectados (en UML,
se les conoce como “subsistemas™ y se implantan mediante “componentes™). Después,
ensamblaba los bloques de mas bajo nivel en subsistemas de mas alto nivel, para hacer el
sistema mas manejable: identificaban los bloques estudiando los casos de negocio —hoy
conocidos como “casos de uso”, —previamente especificados. Para cada caso de uso,
identificaban los bloques que deberian cooperar para realizarlo. Con ¢l conocimiento de las
responsabilidades de cada bloque, preparaban su especificacton. Sus actividades de disefio
producian un conjunto de diagramas de bloques estaticos con sus interfaces, agrupados en

subsistemas,

El primer producto del trabajo de las actividades de disefio era una descripcion de arquitectura
software. Se basaba en la comprension de los requisitos mas criticos y describia brevemente

cada bloque y su agrupacién en subsistemas.
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El método Rational

Muchos libros, articulos y documentos internos detallan los desarrollos de Rational desde
1981, pero quiza las dos contribuciones mas m\ponames al proceso fueron los enf‘as:s en la
arquitectura y en el desarrolio iterativo :

1.9.2 Pasos del Proceso de Unificado

El presente trabajo se construyd, bajo el proceso unificado de desarrollo. Por lo tanto a
continuacion se hace una descripcion del mismo.

En la figura 1.9.2.1 se puede observar en un nivel alto, los pasos principales del proceso
unificado, en la realizacion de una aplicacion.

* Implantocion y

Planescion y Analisis
. pruebas

claboracion

Frgura 1.9.2.1. Pasos en ¢l proceso de desarrollo de un sistema

A continuacion se describen brevemente cada uno de estos pasos:

In

Planeacion y elaboracién: ¢s una ctapa del sistema que captura los requisitos y el
dominio del problema. Aqui hay que plancar, definir los requerimientos, construir
prototipos, etceétera.

Anilisis: durante el andlisis, se estudian los requisitos que se describieron en la captura de
requisitos, refinandolos v estructurandolos. El objetivo de hacerlo es conseguir una
comprension mas precisa de los requisitos v una descripeidon de los mismos que sea facil
de mantener y que nos ayude a estructurar el sistema entero.

Diseio: cs la ctapa del sistema que describe como se implementara el sistema, en un nivel
16gico sobre cadigo real. En el diseio, las decisiones estratégicas v ticticas se toman para
resolver los requisitos funcionales v de calidad requeridos de un sistema.

Implantacion v pruebas  Es aquella fase de un sistema que describe su funcionamiento
en un medio ¢jecutable (tal como un lenguaje de programacion, una base de datos o algun
hardware digital). Para la implarmacion es preciso hacer que las decisiones tacticas de bajo
nivel adapten el disefio al medio concreto de la implantacion y ademas hay que soslayar
sus limitaciones (todos los lenguajes tendran limitaciones arbitrarias). Sin embargo, si el
disefio esta bien hecho entonces las decisiones de implantacion seran locales y ninguna
afectara a grandes segmentos del sistema.

1.10 El Lenguaje Unificado de Modelado

E! lenguaje Unificado de Modelado (UML., Unified Maodeling Language) es un lenguaje
grafico para visualizar, especificar, construir y documentar los sistemas con gran cantidad de
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software. UML proporciona una forma estindar de escribir los planos de un sistema,
cubriendo tanto las cosas conceptuales, tales como procesos del negocio y funciones del
sisterna, como las cosas concretas, tales como las clases escritas en un lenguaje de
programacion especifico, esquemas de bases de datos y componentes de software
reutilizables.

1.10.1 ;Por qué modelamos?

Un modelo es 1a simplificacion de la realidad, creada para comprender mejor el sistema que se
estd creando; abstraccion semanticamente cerrada de un sistema. El modelado capta los
aspectos imponrantes de lo que estaros modelando, desde cierto punto de vista, y simplifica u
omite el resto.

Una empresa de software con éxito es aquella que produce de una manera consistente
software de calidad que satisface las necesidades de sus usuarios. Una empresa que pucde
desarrollar este sofiware de forma predecible y puntual, con un uso eficiente y efectivo de
recursos, tanto humanos como materiales, tiene un negocio sostenible.

El modelado es una parte central de todas las actividades que conducen a I produccion de
buen software. Construimos modelos para comunicar la estructura deseada y el
comportamiento de nuestro sistema. Construimos modelos para visualizar y controlar Ia
arquitectura del sistema. Construimos modelos para comprender mejor ¢l sistema que estamos
construyendo, muchas veces descubriendo oportunidades para la simplificacion y la
reutilizacion. Construimos modelos para controlar el riesgo.

Objetivos de modelado

Construimos modelos para comprender mejor el sistema que estamos desarrollando. A través
del modelado conseguimos cuatro objetivos:

= Los modelos nos ayudan a visualizar cémo es o queremos que sea un sistema.

* Los modelos nos permiten especificar la estructura o el componamlemo de un
sistema.

* Los modclos nos proporcionan plantillas que nos. gunan en la construcclon de un
sistema, : e :

* Los modelos documentan las decisiones que hemos loyado

1.10.2 Principios del modelado

El uso del modelado tiene una historia interesante en todas las dlscxplmas deii m;cmena
Esa experiencia sugiere cuatro principios basicos de modelado.
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Primero:

La eleccion de qué modelos crear tiene una profunda influencia sobre como se acomere un
problema y como se da forma a una soluciiin. Cada vision del mundo conduce a un tipo de
sistema diferente, con diferentes costes y beneficios. :

Segundo:

Todo madele puede ser expresado a diferenees niveles de precision. Los mejores tipos de
modelos son aquellos que permiten elegir el grado de detalle, dependiendo de quién esta
viendo ¢l sistema y por qué necesita verlo.

Tercero:

Los mejores modelos estan ligados a la realidad. Es mejor tener modelos que tengan una
clara conexidn con la realidad, y donde esta conexion sea débil. saber exactamente como se
apartan esos modelos del mundo real. Todos los modelos simplifican la realidad: el aspecto
mas importante consiste esta en asegurarse de que las simplificaciones no enmascaren ningtn
detalle importante.

En el software, el talon de Aquiles de las técnicas de analisis estructurado es el hecho de que
hay una desconexion basica entre el modelo de analisis y el modelo de diseiio del sistema. No
poder salvar este abismo hace que el sistema concebido v el sistema construido diverjan con
el paso del tiempo.

Cuarto:

Un tinico modelo no es suficiente. Cualquier sistema no trivial se aborda mejor a través de
un pequedio conjunto de modelos casi independicnies. La expresion clave aqui es “casi
independientes™. En este contexto significa tener modelos que podamos construir y estudiar
scparadamente, pero aiin asi estan interrelacionados.

1.10.3 Modelo Orientado a Objetos

En el software hay varias formas de enfocar un modelo. Las dos formas mas comunes son la
perspectiva orientada a objetos vy la perspectiva algoritmica.

La vision tradicional del desarrollo de software toma una perspectiva algoritmica. En este
enfoque, el bloque principal de construccion de todo software es el procedimiento o funcion.
Esta vision conduce a los desarrolladores a centrarse en cuestiones de control v de
descomposicion de algoritmos grandes en otros mas pequeiios. No hay nada inherentemente
malo en este punto de vista, salvo que tiende a producir sistemas fragiles. Cuando los
requisitos cambian y el sistema crece, los sistemas construidos con un enfoque algoritmico se
vuelven dificiles de mantener.
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La vision actual de desarrollo de software toma una perspectiva orientada a objetos. En este
enfoque, el principal bloque de construccion de todos los sistemas del software es el objeto o
clase.

1.10.4 Diagramas

Cuando se modela algo. se crea una simplificacion de la realidad para comprender mejor el
sistema que se esta desarrollando. Con UML (Unified Modeling Language) se construyen
modelos a partir de bloques de construccion basicos.

Los diagramas son los medios para ver estos bloques de construccion. Un diagrama es una
presentacion grafica de un conjunto de elementos que la mayoria de las veces se dibujan como
grafo conexo de nodos (clementos) y arcos (relaciones). Los diagramas se utilizan para
visualizar un sistema desde diferentes perspectivas. Como ningiun sistema puede ser
comprendido completamente desde una unica perspectiva, UML  (Unified AModeling
Language) define varios diagramas quc penniten centrarse en diferentes aspectos del sistema
independientemente

Cuando se modelan sistemas reales, sea cual sea el dominio del problema, muchas veces se
dibujan los mismos upos de diagramas. porque representan vistas comunes de modelos
comunes. Normalmente, las partes estaticas de un sistema se representaran mediante uno de
los cuatro diagramas siguientes’

Diagrama de clases.
Diagrama de objetos
Diagrama de componentes.
Diagrama de despliegue.

B =

A menudo se emplearin cinco diagramas adicionales para ver las partes dinamicas de un
sistema:

. Diagramas de casos de uso.
Diagramas de sccuencia
Diagramas de colaboracion.
Diagramas de estados.
Diagramas de actividades

TR QEESES
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CAPITULO 2

PLANEACION, ELABORACION Y ANALlSlS DE
SISTEMA

2.1 Fase de Planeaciéon y Elaboracion

La fase de planeaciin y elaboracion consiste en la especificacién de los requerimientos o
requisitos del sistema.

Un requisito es una condicion o capacidad que debe cumplir un sistema.

El proposito fundamental del flujo de trabajo de los requisitos es guiar el desarrollo hacia el
sistema correcto. Esto se consigue mediante una descripcion de los requisitos del sistema
(es decir las condiciones o capacidades que el sistema debe cumplir) suficientemente buena
como para que pueda llegarse a un acuerdo entre el cliente (incluyendo a los usuarios) y los
desarrolladores sobre qué debe y qué no debe hacer el sistema.

Los requisitos del sistema se clasifican de la siguiente manera:

= Requerimientos funcionales: [.o que debe hacer el sistema.
= Requerimientos no funcionales: Son las restricciones fisicas del sistema.

A continuacion en la figura 2.1.1 se muestra la grafica de los pasos del proceso unificado de
desarrollo de un sistema, donde se puede observar la fase de planeacion y elaboracicn,
dentro del proceso de desarrolio.

Plancacion y Anilisis. 0t | Dissho - -} |iImplantaciény.
claboracion - p Lo . 7} | prucbas -

Figura 2.1.1. Pasos en el procese unificado del desarrollo de un sistema.

2.1.1 Artefactos de la fase de Planeacion y Elaboracion

La siguiente figura 2.1.1.1, muestra las dependencias de los artefactos durante la fase de
planeacion vy claboracion. Los que estan sedalados con una flecha, corresponden a los -
artefactos que se deberin construir en esta fase.

Un Ariefacio es una pieza de informacion que es utilizada o producida por un proceso de
desarrollo de Software.
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Capitulo 2. Planeacion, claboracion y analisis del sistema

A continuacion se da una descripcion breve de los artefactos que se deberan construiren la
fase de planeacion y elaboracion.

= Plan: Programa, recursos, presupuesto, etcétera,

= [Informe preliminar de investigaciéon: Motivos, opciones, necesidades de la empresa.

* Especificacion de requerimientos Funcionales ¥y no Funcionales: Declaracion de los
requerimientos.

®* Glosario: Diccionario (nombres de conceptos, por ejemplo) v toda informacion afin,
como las restricciones y las reglas.

= Prototipos. Sistema de prototipos cuyo fin es facilitar la comprension del problema, los
problemas de alto nesgo v los requerimientos

e Casos de uso: Descrnipcion grafica de todos los casos v de sus relaciones.

T et e b
st i s et -

r N #] lispecihicaciones de

2| Infrne r( E requenimiontos

i prehimnar de 2

Hinveshgacion o g ctorer gt

*““"‘ﬁ Casos deuso ﬁ:_., .

r,‘

[ )m[.mm.h de caso de

[. _.._._> uso
Presupuesto, .. —] Wiz s et
programau Ly
2 Maddlo conoephind 4]_‘ et

BRI PR S e e g

s y
> '&T Glosario ﬂ A

RO UURE .

Figura 2. 1.1.1. Antefactos en fa lase de plancacion, cluboracion y analisis

En la tabla 2.1.1.1. se muestra los documentos utilizados en la etapa de planeacion y
elaboracion del sistema.

Tabla 2.1.1.1. Documentos utitizados en s ctapa de plancacion v claboracion..

Planeacion y elaboracién : | Documentos relacionados .- - . -
Especificacion de Requerimientos funcionales i Casos de uso

Descripcion de las interfaces Prototipo grafico

Especificacion de Requerimientos no Funcionales Documentacion




Capitulo 2, Planencion, claboracion y analisis del sistema

2.1.2 Especificaciones de requerimientos funcionales del sistema

Un requerimiento fitncional es un requisito que especifica una accion que debe sercapaz de
realizar el sistema, sin considerar restriccioncs fisicas: es un requisito que especifica el
comportamiento de entrada/salida de un sistema. Se recomienda elaborar los sugunentcs :
documentos en la fase de requerimientos funcionalcs: :

Panorama gencral
Clientes

Metas

Funciones del sistema

Presentacion general

Este proyecto tiene por objeto crear un sistema para el mancjo de la informacion de las
publicaciones que generan los investigadores de la Subdireccion de Desarrollo Profesional

de PEMEX.
Clientes
= [nvestigadores

Alumnos de la Maestria de Ingenieria Petrolera.
= Profesores de la Maestria de Ingenieria Petrolera.

Metas

Reducir considerablemente los costos de mensajeria.
Reducir el riesgo de la pérdida de informacion.
o Reducir el tiempo de entrega de la informacion.

cCo

Funciones del sistema

Las funciones del sistema son las que éste tendra que realizar. Hay que |dentlﬁcarlas y
listarlas en grupos cohesivos y logicos.

Categorias de las funciones

Las funciones han de clasificarse fin de establecer pn'oridades entre ellas e identificar las
que de lo contrario pasarian inadvertidas (pero que consumen txempo y otros recursos) Las
categorias de las funciones se muestran la tabla 2,1.2.1.
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Tabla 2.1 2 | Catcgorias de las funciones y su signilicado

Categoria de Ia funcién | Significado

Evidente Debe realizarse y el usuario deberia saber que sc ha realizado.

Oculta Debe realizarse, aunque no es visible para los usuarios.
Esto se aplica a muchos servicios técnicos subyacentes, como
guardar informacion en un mecanismo persistente  de
almacenamiento. l.as funciones ocultas a menudo se omiten
(erroneamente) durante el proceso de obtencion de los
requerimientos.

Superflua Opcionales: su inclusion no repercute significativamente en el
costo ni en otras funcioncs

A continuacion se listan las funciones obtenidas para el manejo de la Informacion de la
Subdireccién de Desarrollo profesional de PEMEX y de la Seccion de Ingenieria Petrolem

de la DEPFI-UNAM.

En la tabla 2.1.2.2 se muestra Ia funcién: Consulta de Informaciéon

Fabla 2.1.2 2. Muestra los pasos a segair pars consultar un articulo publicado, de ks base de datos,

#Referencia | Funcién Categoria
RI1.1 Realiza una busqueda de informacion. Oculta
R1.2 Muestra los datos de clasificacidn para los articulos. Evidente

En [a tabla 2.1.2.3 se muestra la funcién: Agregar nueva informacion

Tabla 2 1.2 3 Muestry los pasos g seguir para agregar an nuevo articulo, en la hase de datos.

#Referencia | Funcién Categoria

R2.1 Captura la informacion que clasifica a un articulo. Esto | Evidente
se realiza introduciendo cada uno de sus datos.

R2.2 Ofrece un mecanismo de almacenamiento para toda la{Oculta
inforimacion caplurada.

En Ia tabla 2.1.2.4 se muestra la funcion: Borrar informacién

Tubla 2.1.2.4. Muestra los pasos a segutr para climmar un articulo publicado, de a base de datos,

#Referencia | Funcién L Categoria
R3.1 Realiza la bisqueda de un articulo. Oculta
R3.2 Muestra la informacion del articulo a eliminar., Evidente
R3.3 Bormra los datos del arnticulo del sistema. Qculta
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En [a tabla 2.1.2.5 se muestra la funcién: Modificar los dates

Fabla 2.1.2.5. Muestra los pasos @ seguir para modificar un articulo, de la base de datos

#Referencia_ | Funcién __{Categorin
R4.1 Realiza una busqueda de un articulo. QOculta
R4.2 Muestra la informacidn de un articulo a modificar, Evidente
R4.3 Almacena los cambios realizados al articulo. Oculta

Las funciones y los atributos del sistema son los documentos minimos de los
requenmientos, de modo que se necesitan otros artefactos importantes para atenuar el
riesgo y entender el problema, a saber:

Requerimientos y equipos de enlace: Lista de los involucrados en la especificacion de las
funciones y atributos del sistema, en la realizacion de entrevistas, de prucbas de negocios y
de otras actividades.

re Administrador del sistema.
rd Investigadores.
»  Analista y desarrollador.

Grupos afectados. Los que reciben ¢l impacto del desarrollo o aplicacion del sistema.

- Alumnos de la Maestria de Ingenieria Petrolera.
Profesores de la Maestria de Ingenieria Petrolera.
- Investigadores.

Riesgos. Las cosas que pueden ocasionar ¢l fracaso o retraso.

. Politicas de la empresa. Que no se permita la publicacion en Intemet de los
articulos elaborados.

. Que la presentacion de las interfaces no sca lo suf'cnememente atmcuva alos
usuarios.

- Poca participacion de los usuarios con los analistas y dlseﬂadores. :

Glosario. Definicion de los términos pertincntes.

El glosario o diccionario modelo (semejante a un diccionario de’ dafds) ihcluye y define
todos los términos que requieren explicacion para mejorar la comunlcaclon y. ammorar el
riesgo de malos entendidos.

Un significado uniforme y compartido resulta extremadamente ‘importah e durante el
desarrollo de las aplicaciones, sobre todo cuando muchos mnembros del equ:po mtcrvuenen
en el proyecto.
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2.1.2.1 Casos de uso

El caso de nuso es un documento narrativo que describe la secuencia de eventos de un actor
(agente externo) que utiliza un sistema para completar un proceso. L.os casos de uso son
historias o casos de utilizacion de un sistema; no son exactamente los requerimientos ni las
especificaciones funcionales, sino que c¢jemplifican e incluyen ticitamente los
requerimientos en las historias que narran. Existen varios motivos por los cuales los casos
de uso son buenos:

Las dos razones fundamentales son:

1. Proporcionan un medio sistematico e intuitivo de capturar los requisitos funcionales
centrandose en el valor afiadido para el usuario.

2. Dirigen todo el proceso de desarrollo debido a que la mayoria de las actividades como
el analisis, disefio ¥ prucba se llevan a cabo partiendo de los casos de uso. El disefio y
la prucba pueden también planificarse y coordinarse en términos de casos de uso. Esta
caracteristica ¢s aun mas evidente cuando la arquitectura se ha estabilizado en el
proyecto, después del primer conjunto de iteraciones.

Diagramas de los casos de Uso

Un diagrama de caso de uso explica graficamente un conjunto de casos de uso de un
sistema, los actores y 1a relacion entre éstos v los casos de uso. Estos ultimos se muestran
en ovalos y los actores son figuras estilizadas. Hay lineas de comunicaciones entre los
casos y los actores: las flechas indican el flujo de la informaciéon o ¢l estimulo.

El diagrama tienc por objcto ofrecer una clasc de diagrama contextual que nos permite
conocer rapidamente los actores extemos de un sistema v las formas basicas en que lo
utilizan.

Actores
El actor es una identidad externa del sistema que de alguna manera participa en la historia
del caso de uso, por lo regular estimula ¢l sistema con eventos de entrada o recibe alpo de

él. Los actores estan representados por ¢l papel que desempeiian en ¢l caso. graficamente se
representan como se muestra en la figura 2.1 2.1.1.

Actor

Figura 2.1.2.1.1. feono del kenguaje UML que reprosenta un sctor de casos de us,
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Los sistemas y sus fronteras

sistema son:

= E| deparumt.mo de una organizacion : B
= La organizacion entera

Seccién de lngemena Petrolem de la DEPFI-UNAM

= La frontera hardware/software de un dlSpOSlllVO o s:stema de compulo

La figura 2.1.2.1.2 muestra graficamente la fronteras del sistema.

Actor

Figurs 2.1.2.1.2. Frontera de un caso de uso.

Un caso de uso describe la mtemccnon con un “s:slema . Las frontems ordmanas del

A continuacion se muestra el diagrama general de los casos de uso para el sistema para el
manejo de la informacién de la Subdireccion de Desarrollo Profesional de PEME‘( ydela
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Diagrama General de Casos de Uso del Sistema

Administrador

Figura 2.1.2.1 3. Diagruma general de Casos de Uso.
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Caso de uso. Consultar un articulo por Titulo.

Consulta de los titulos de los articulos publicados por la Seccion de
Ingenieria Petrolera. Griaficamente este caso de uso se representa

Actores, Lector.
" Propésito.
S como se observa en la figura 2.1.2.1.4.
Tipo. Primario y esencial.
Referencias Funciones: R1.1, R1.2

-Sistema de ‘Cémputo para el manejo de
ila; informacion. de la subdireccién de
D.sarrollo Prn'&onaldePEMEXydela

LSeccion de Ingenieria Petrolera de la

- DEPFI-UNAM :

Consultar un
articulo por

Lector

Titulo

Figura 2.1.2.1.4. Diagrama de Caso de Uso. Consuftar un articulo por Titulo

Descripcion. Este caso de uso lo inicia el lector, con la finalidad de consultar los articulos
generados por la Seccion de Ingenieria Petrolera.

Flujo:

Curso normal de los everntos

Accién del actor

Respuesta del sistema

1.Este caso de uso comienza cuando un
lector utiliza el sistema para realizar una
consulta del contenido de los articulos
publicados.

El lector no requiere de una contraseiia para
entrar al sistema.

2.Introduce el nombre del articulo deseado.

3.Realiza la busqueda de informacion por
nombre (en los datos que tiene almacenados
sobre los articulos publicados).

4. Muestra el nombre, autor y contenido del
articulo solicitado.

5.Termina la consulta

Cursos alternos.

Linea 2. Introducciaon de identificador invalido. Indica que no pudo realizar la busqueda.
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Caso de uso.” Agregar un nuevo articulo.

Actores, Administrador.
Propdésito. Agregar las nuevas publicaciones de los articulos de investigaciéon a
e la base de datos del sistema. Graficamente este caso de uso se
o representa como se observa en la figura 2.1.2.1.5.
Tipo.- Primario y esencial.
_Referencias. R2.1,R2.2
Agregar un
y nuevo
articulo
Administrador

Figuru 2.1.2.1

5. Diagrama de Caso de Uso. Agregar un nuevo articulo

Descripciéon. Este caso de uso lo inicia el administrador para agregar un articulo

previamente publicado.

Flujo:

Curso normal de los eventos

Accién del actor

Respuesta del sistema

1.Este caso de uso comienza cuando el
administrador utiliza el sistema para guardar
los datos de los nuevos articulos publicados.

2.Introduce los datos del articulo nuevo a

almacenar.

3.Al termwar, guarda la informacién.

4.Guarda 1a informacién capturada.

5.Limpia la pantalla para una nueva captura.

Cursos alternos.

Linea 2. Se introducen datos invalidos. Indica un error
Linea 3. Que no se introduzcan datos obligatorios. Pide capturar datos.
Linea 3. Si el articulo ya existe en el sistema de almacenamiento. Indica un error
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Caso de uso. Eliminar un articulo del sistema.

almacenada cn la base de datos del sistema,
investigacion Graficamente este caso de uso

se representa como se observa en la figura 2.1 2.1 6.

Actores. Administrador.
Propésito. Eliminar la informacion,
de las publicaciones de
Tipo. Secundario.
Referencias. R3.1,R3.2,R33

Sistema de CoOmputo para el manejo
de la informacién de la subdireccion
de Desarrolio Profesional de PEMEX v
de la Seccién de Ingenieria Petrolera
de la DEPFI-UN

{3
T Eliminar
N articulo del
) sistema
Administrador
Figura 2.1.2.1 6. Diagrama de Caso de Uso. Ehmanar un amiculo del sistenia

Descripciéon. Este caso de uso lo inicia el administrador para eliminar un articulo

previamente scleccionado.

Flujo:

Curso normal de los eventos

Accion del actor

Respuesta del sistema

1.Este caso de uso comienza cuando el
administrador utihiza el sistema para eliminar
los datos de un articulo almacenado en cl
sistema.

2.Introduce la clasificacion del articulo que
desea eliminar.

3.Realiza la busqueda de informacion por

clasificacion (en los datos que tiene
almacenados sobre los articulos).
4 Muestra la informacion del articulo

solicitado en pantalla.

5.Borra la informacion desplegada en

pantalia.

6.Guarda estos cambios en la base de datos.

7.Limpia la pantalla.

Cursos alternos.

Linea 2. Introduccion de identificador invalido. Indica que no pudo realizar la biisqueda.
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Caso de uso. Actualizar un articulo.

Actores. Administrador.

Propésito. Actualizar la informacion almacenada de las publicaciones de
investigacion Graficamente este caso de uso s¢ representa como se
observa en la figura 2.1.2.1.7.

Tipo. Secundario.

Reflerencias. R4.1,R4.2, R4.3

Sistema de Cémputo para el manejo de

la- informacién de fa subdireccién de

Desarrolio Profesional de PEMEXy de ia
: Seccién de Ingenieria Petrolera de la
: . DEPFI-UNA

Actualizar un
articulo

Administrador

Figura 2.1.2.1.7 Diagrama de Caso de Uise Actualizar un articubo
4

Descripcion. Este caso de uso lo inicia el administrador para eliminar un arniculo
previamente selececionado.

Flujo:

Curso normal de los cventos L
Accion del actor Respuesta del sistema
1.Este caso de uso comienza cuando el
administrador utiliza ¢l sistema para realizar
algunas modificaciones a los datos
almacenados sobre algun articulo publicado.
2.Introduce la clasificacion del articulo que
desea borrar

3 Realiza la buasqueda de informacion por
clasificacion (en los datos que tiene
almacenados de los articulos publicados).

<. Muestra la informacion en pantalla

6. Introduce la nueva informacion y guarda
los cambios.

7.Guarda las modificaciones de los datos.
8 Limpia la pantalla.

Cursos alternos.
Linea 2. Introduccion de identificador invalido. Indica que no pudo realizar la bisqueda.
Linea 6. Introduccion de datos invalidos. Indica un crror.
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2.1.2.2 Construcciéon del Prototipo de la Interfaz

Es importante que los usuarios estén envucltos en las descripciones de las interfaces
detalladas. Por consiguiente estas descripciones deben hacerse en una fase temprana. La
interfaz tiene que capturar la vista logica del usuario del sistema, porque el interés principal
es la consistencia de esta vista logica y la conducta real del sistema. Aqui las metas son:

v Especificar los requisitos del cliente
¥ Adaptar los puntos dc vista y términos de acuerdo con los usuarios.
v La participacion de los usuarios debe ser activa en este modelo.

El problema fundamental con que se enfrenta el usuario que trata de definir un nuevo
sistema de software es que resulta muy dificil valorar como afectara a su trabajo la
existencia de tal sistema. Para sistemas nuevos, en especial si son grandes y complejos,
quiza sea imposible obtener una definicion de requisitos consistente, completa y valida
antes de construir y poner en uso el sistema.

Esto ha conducido a las sugerencias de que se¢ debe adoptar un enfoque evolutivo en el
desarrollo de sistemas. Ello implica presentar al usuario un sistema que se sabe incompleto
y después modificar y ampliar ese sistema a medida que se van evidenciando los requisitos
reales del usuario. Una manera de lograr esto es mediante la construccion de prototipos,
haciendo que uno de los prototipos del sistema se transforme mediante una serie de pasos
en ¢l sistema final entregado.

Hay también la alternativa de tomar una decision deliberada para construir un prototipo
“descechable™. Este es un enfoque muy utilizado en el desarrollo de hardware, donde se
construye un prototipo para identificar los problemas iniciales y, después de experimentar,
se formula una especificacion mejorada. A continuacién, se desecha el prototipo y s¢
construye un sistema de calidad de produccion. Este enfoque también es aplicable a!
desarrollo del sofiware.

Las ventajas de_utilizar un sistema prototipo durante el_andlisis de_requisitos v la fase de
definicion del ciclo de vida del software pueden resumirse como sigue;

. Los malentendidos entre los desarrolladores del software y los usuarios pueden
identificarse a medida que se demuestran las funciones del sistema.

. Pueden detectarse los servicios que le faltan al usuario.

- Se puede identificar v redefinir los servicios del usuario dificiles de utilizar o
confusos.

- El personal de desarroilo del software puede encontrar los requisitos

incompletos ¢ inconsistentes durante ¢l desarrollo del prototipo.
. Se dispone con rapidez de un sistema de trabajo, aunque limitado, pars
demostrar [a viabilidad y utilidad de la aplicacion a la administracion.

En la figura 2.1.2.2.1 se muestra el prototipo de la pantaila para realizar la consulta de
articulos ya sea por autor o titulo, para realizar actualizaciones o para agregar un nuevo
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Finalmente en la figura 2.1 .2.2.3 vy figura 2.1.2.2.5 se muestran los catalo;,os de autores _v
paisecs.
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Figur 2.1 2.2, 1. Prototipo de pantalla para L consulta de los articulos de las publicaciones PEMEX.
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2.1.3 Especificaciones de requerimientos no funcionales del sistema

Los requerimientos no funcionales son requisitos que especifican propiedades del sistema,
como restricciones del entomo o de la implantacion, rendimiento, dependencias de¢ la
plataforma, facilidad de mantenimiento, extensibilidad, y confiabilidad. La confiabilidad
hace referencia a caracteristicas como la disponibilidad, exactitud, tiempo medio entre
fallos, defectos por miles de lineas de cdodigo y defectos por clase. Un requisito de
rendimiento impone condiciones sobre los requisitos funcionales como la velocidad,
rendimiento, tiempo de respuesta y uso de memoria. A continuacion se listan algunos de
estos requisitos.

Restricciones de disefio e implantacién

re

-

Requeri

Restricciones de disefio: limita el disefio de un sistema, como lo hacen las
restricciones de extensibilidad y mantenibilidad o las restricciones relativas a la
reutilizacion de sistemas heredados o partes esenciales de los mismos.
Restricciion de implaniacion: especifica o limita la condicion o construccion de
un sistema. Son e¢jemplos los estindares requeridos, las normas de
codificacion, los lenguajes de programacion, politicas para la integridad de la
base de datos, limitaciones de recurso y entornos operativos.

tos del Sistem

Requisito de interfaz (Software): especifica la interfaz con un elemento externo
con el cual debe interactuar el sistema, o que establece restricciones
condicionantes en formatos, tiempos u otros factores de relevancia en esa
interaccion.

Requisitos fisicos (Hardware): especifica una caracteristica fisica que debe
poscer un sistema, como su material, forma, tamano o peso. Por ejemplo, puede
utilizarse este tipo de requisito para representar requisitos hardware como las
configuraciones fisicas de red requeridas.

Requerimientos especiales

coogo

Segundad

Portabilidad
Desempeito

Facilidad de aprendizaje
Mantenimiento
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2.1.3.1 Restricciones de diseiio e implantacion
Se necesitara para la construccion del sistema lo siguiente:

Lenguaje de programacion.

Un sistema para el almacenamiento y admlmstracnon de la base de datos.
Servidor de paginas Web.

Herramienta para la creacion de la documentaclon del snstema

2w

2.1.3.1.1 Lenguaje de programacién
Java

Java es un lenguaje de programacion orientado al objeto desarrollado por Sun
Microsystems. Su sintaxis es una derivacién directa de la de C++. Los Gnicos cambios que
se han hecho son eliminar ciertas caracteristicas *“conflictivas™ de C++ como los punteros.
Java no ¢s un lenguaje destinado a la creacion de paginas web. Aunque su utilizacion en el
interior de paginas HTML sca uno de los usos mas conocidos de Java.

Caracteristicas de Java
A continuacién se listan las caracieristicas mas importantes de Java

independencia de la plataforma hardware
Compatibilidad

Lenguaje de programacion oricntado a objetos
Robustez

Multienhebramiento

Applets

Independencia de la plataforma hardware

Lo que hace a Java un lenguaje tan atractivo frente a cualquier otro lenguaje de
programacion es que es independicnte del hardware o plataforma, tanto a nivel de cédigo
fuente como a nivel binario. A nivel de codigo fuente, las estructuras de datos primitivas de
Java tienen los mismos tamaios pama cualquier plataforma de desarrollo.

L.os ficheros binarios de programas Java. también son independientes y pueden ejecutarse
sobre distintos sistemas sin necesidad de recompilar el codigo fuente. Esto es posible
gracias a que los ficheros binarios de Java se adaptan al formato que Sun denomina **binary
bytecode format™. Los bytecodes son un conjunto de instrucciones de bajo nivel muy
similares al codigo maquina, pero sin ser especifico de ninguna arquitectura de
procesadores.

Los programas en Java pueden ejecutarse en cualquiera de las siguientes plataformas, sin
necesidad de hacer cambios:
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- Windows/9S y /INT
- Power/Mac
- Unix (Solaris, Silicon Graphics,..)

Lenguaje de programacién orientado al objeto.

Java es un lenguaje de programacion orientada al objeto (por tanto soporta tres
caracteristicas de este tipo de programacion encapsulado, herencia y polimorfismo). Java se
basa en C++, con una sintaxis similar, pero que esta disefiado para evitar las caracteristicas
mas problematicas del C++ (no existe aritmética de punteros en Java, los strings y los
arrays se consideran objetos y la gestion de la memoria es automatica), lo que hace mas
facil la programacion en Java. Java incluye un conjunto de librerias de clases para obtener
los tipos de datos basicos, procedimientos de entrada’salida, comunicaciones a través de
red, lleva integrados protocolos de Internet (TCP/IP, HTTP y FTP) y funciones para
desarrollar interfaces de usuario.

En C++ se suele trabajar con librerias dinamicas (DLL's) que obligan a recompilar la
aplicacion cuando se retocan las funciones que se encuentran en su interior. Este
inconveniente ¢s resuclto por Java mediante un interfaz especifico llamado RTTI(Run Time
" Type Identification) que define la interaccion entre objetos excluyendo variables de
instancias o implantacion de métodos. Las clases en Java tienen una representacion en el
intérprete que permite a los programadores interrogar por el tipo de clase y enlazar
dinamicamente la clase con el resultado de la busqueda.

Robustez

Java se puede considerar un lenguaje robusto. A diferencia de C++, con el que resulta
sumamente facil tener que reinicializar el ordenador por culpa de algun error de
programacion. Java obliga a la declaracion explicita de métodos, reduciendo asi las
posibilidades de error. Java soporta punteros. pero no asi la aritmética propia que éstos
tienen en C++. Java siempre verifica los indices al entrar a un arreglo. Se implantan arrays
auténticos, en vez de listas enlazadas de punteros. De esta manera, se consigue evitar el
problema de corrupciéon de memoria resultante de punteros que sefialan a zonas
equivocadas. Java posee un recolector de basura que administra automaticamente la
memoria. Es el recolector el que determina cuando se puede liberar el espacio ocupado por
un objeto cuestion que no puede realizar ¢l programador.

Multienhebramiento

Java puede trabajar ademas con sistemas operativos de alto nivel que soporten
multienhebramiento (multithreading). De esta forma, un programa Java puede tener mas de
una hebra en ejecucion. Por ejemplo, podria realizar un calculo largo en una hebma,
mientras otras hebras interactian con el usuario. Asi los usuarios no tienen que dejar de
trabajar mientras los programas Java completan las operaciones mas largas.
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Applets y aplicaciones Java

Los programas Java se dividen en dos grupos: Applets y aplicaciones propiamente dichas.
Los Applets son programas Java que se encuentran en un servidor de paginas Web y son
ejecutados por un navegador Web en el ordenador del cliente. Si el cliente no posee un
navegador que soporte Java, no podra ejecutar los applets.

Las aplicaciones son programas independientes y mas generales escritos en lenguaje Java.
Estas aplicaciones no necesitan de un navegador para ejecutarse v de hecho, se puede
utilizar Java para escribir un programa como lo hariamos con C o Pascal. Para ejecutar
estos programas se debe utilizar el intérprete de Java. Por ejemplo, ¢l navegador de Web
creado por Sun, HotJava (naturalmente, como su nombre indica es un navegador que
soporta Java) es una aplicacion escrita integramente en lenguaje Java.

Un mismo programa Java puede ser un Applet o una aplicacion o ambas cosas a la vez,
dependiendo de como se escriba el programa.

2.1.3.1.2 Un sistema para el aimacenamiento y administracion de las bases de datos

Acces

Acces un sistema de gestion de bases de datos’ relaclonales de M rosoﬂ Corporanon
integrado dentro del paquete de aplicaciones de Oﬂ'lce g

Algunas de las funciones que realiza Acces son las stgulentes: :

Crear Bases de Datos

Crear y diseiiar tabla

Introducir datos

Ordenar y filtrar registros

Buscar informacion

Crear consultas, utilizar criterios y calcular totales

Crear y dar formato a nuevos formularios

\lanejar distintos controles disponibles: etiquetas, cuadros dc tcxto, botoncs,
imagenes. ctc. )
Crear y disedar distintos tipos de informes

Ordenar y agrupar la informacion

Automatizar distintas tareas de Acces mediante la uuhzacnon de macros.

AN N NN

ANANRN

Sec trabajara con esta herramienta en la elaboracion del presente sistema, ya que ademas de
ser muy facil de utilizar y la informacion que se almacenara es pequeifia; también se cuenta
con licencia para la misma. :
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2.13.1.3 Servidor Web
(Qué es un Sé‘widor Web?

Para ver y examinar paginas Web, lo inico que se necesita es un navegador Web. Para
publicar paginas Web, en la mayoria de los casos necesitara un senidor Bebh.

Un servidor Web cs un programa que se encuentra en una maquina de Intemet, a la espera
de que un navegador se conecte con él y le solicite un archivo. Cuando le llega la solicitud
por ¢l cable, ¢l servidor acepta la conexion, localiza el archivo y lo envia al navegador y
después cierra la conexion. Entonces el navegador le da formato a la informacion que
recibe del servidor. Los servidores y los navegadores Web se comunican mediante HTTP
(Protocalo de Transferencia de Hipertexto) “lenguaje’™ creado especificamente para la
solicitud y transferencia de documentos de hipertexto a través de Web.

Por el lado del servidor, muchos navegadores pueden conectarse al mismo servidor para
solicitar la misma informacion. El servidor Web es responsable de manejar toda esas
solicitudes.

Los servidores Web hacen mas que solo depositar archivos, también son responsables de:

= Tipos de archivo y medios. Los servidores son responsables de indicarle al
navegador el tipo de contenido del archivo. Un servidor Web se puede configurar
para que envie diferentes clases de medios y para que maneje diversos tipos de
archivos y extension.

«  Administraciéon de archivos y de medios. El servidor es responsable de la
administracion de archivos, que consiste basicamente en determinar donde se
encuentran un archivo y a donde se envia

= Se encarga de manejar la entrada de formularios y de vincular formularios y
navegadores con programas que corran en el servidor, como bases de datos.

=  Procesamiento de scripts CGl (Common Gateway Interface), programas y
formularios. Una de las tarcas mas interesantes (y mas complejas) que puede
realizar un servidor es ejecutar prougramas externos en la maquina, basindose en la
entrada que le dan los lectores desde sus navegadores. A estos programas por lo
general se les llama scnipts de CGl (Commaon Gareway Interface) y son la base para
crear formulanos interactivos. Los scripts CGl (Common Gateway Interface)
también se usan para conectar un servidor Web con una base de datos o algin otro
sistema de informacion del lado del servidor.

*  Procesamiento de archivos del lado del servidor. Algunos servidores pueden
procesar archivos antes de enviarsclos a los navegadores. Por ejemplo, los
contadores de acceso que se ven en las paginas Web, o las modificacionecs que se
hacen a los archivos al vuelo segin el navegador solicitante también en la ejecucion
de pequeiias partes del codigo script.

"  Autentificacion y seguridad. La autentificacion es la capacidad de proteger
archivos y directorios en el servidor Web, ya que para ver los archivos se exige que
el lector escriba su nombre y su contraseia.
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Al igual que sucede con los navegadores existen numerosos servidores para diferentes
plataformas, cada uno con sus propias caracteristicas y en un rango de costos que va desde
el gratuito hasta el muy costoso.

JavaServer Pages

La tecnologia JavaServer pages (JSP) esta basada en el lenguaje de programacion Java y
encaminada a facilitar el desarrolio de los cada vez mas complicados sitios Web.

La incorporacion de contenido dinamico en un sitio Web siempre lleva consigo algin tipo
de programacion para indicar como debe generarse ese contenido dinamico. Una de las
metas en la creacion de contenido dinamico es minimizar la necesidad de programacion y,
en ultimo caso, separar la programacion de la presentacion del contenido. Combinando este
objetivo con el uso de Java y la utilizacion de etiquetas, la tecnologia JavaServer ages
(JSP) es el resultado creado por Sun AMicrosystems.

La tarea de la generacion de contenido dinamico debe ser separada en dos partes, para
facilitar la programacion y reducir en lo posible el coste de creacion y mantenimiento. Las
dos partes que intervienen en la generacion de contenitdos dinamicos son entonces:

= La logica de negocio, creacion de contenidos quc controla la relacion entre la
entrada, los algoritmos y la salida.

» La logica de presemacion, presentacion de contenidos o disefio grafico que
determina la forma en que se va a presentar la informacion al usuario. La ldgica de
presentacion puede ser manejada a través de la tecnologia JSP (JavaServer Pages).

La tecnologia JSP (JavaServer PPages) es un producto hibrido, porque por un lado soporta
codigo embebido en sus paginas, al igual que ASP (Active Server Pages) o PHP (Personal
Home Page) pero por otro, también permite el uso de etiquetas que interactuan con objetos
Java en el servidor.

Con este modelo hibrido la tecnologia JSP (JavaServer I’ages) proporciona muchas
ventajas. L.os desarrolladores pueden ofrecer etiquetas personalizadas que los disefiadores
de paginas pueden utilizar mediante sintaxis semejante a las etiquetas HTML que ya
conoce: Como el motor JSP (JavaSvrver P’ages) es capaz de compilar la pagina JSP
(JavaServer Pages) bajo demanda, el autor de la pagina puede realizar actualizaciones
facilmente. Las paginas JSP (JavaSNernwer [Pages) pueden proporcionar acceso a
componentes JavaBeans que encapsulan la l6gica de negocio, o programacion, acceso a
datos extemos, cic. Estos componentes, una vez escritos. son transponables cntre
plataformas y servidores. La reutilizacion de los componentes ya existentes acelera el
desarrollo de nuevas aplicaciones.

Los disefadores de paginas Web pueden modificar y editar la parte estatica de la pagina
tantas veces como descen, sin afectar a la légica de la aplicacion.
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Ejecucion de paginas JSP (JavaServer Pages)

Una pagina JSP (JavaServer Pages) no es mas que otra forma de ver un servlet. El
concepto inherente en un archivo ISP (JavaServer Pages) es pernitir ver un serviet Java
como una pagina HTMIL.. Esto elimina la desagradable lista de sentencias print() que
normalmente leva el codigo Java del servlet. Es decir, una pagina JSP (JavaScrver Pages)
trata de permitir que se pueda incluir codigo java dentro de una pagina HTML normal.

l.os servlet son como pequedas aplicaciones pam afadir funcionalidad interactiva a los
servidores Web. El modelo de programacion de los serviets es semejante al utilizado por
los scripts CGl, pero a diferencia de éstos no necesita lanzar un nuevo proceso por cada
peticion http, sino que todos los servlets asociados a un servidor Web se ¢jecutan en
proceso unico, siendo la maquina vintual java la que crea una tarea especifica para atender a
cada peticion.

Una pagina JSP (JavaServer Pages) es preprocesada en un archivo java, que luego es
compilado para generar un archivo .class. Esta es la innovacion que proporciona la
tecnologia JavaServer Pages y que la diferencia de otras semejantes, por ejemplo, una
pagina Active Server Page (ASP) de Microsofl, se compila en memoria, no cn un archivo
separado. La figura 2.1.3.1.3.1 muestra el flujo de la conversion de una pagina JSP
(JavaServer Pages).

[ Pégina JSP -

Figura 2..1.3.1.3.)

Cuando un servidor Web recibe la peticion de una pagina JSP (JavaServer Pages), éste
lanza el motor JSP (JavaServer Pages), que se ejecuta en el mismo proceso que ese
servidor Web. El motor JSP (JavaServer Pages) comprueba si la pagina es nueva o ha
cambiado, en cuyo caso realiza el proceso de traslacion de la pagina y luego compila el
resultado. El proceso de traslacion es la parte principal del funcionamiento de la tecnologia
JSP (JavaServer Pages) y consiste en la conversion de la pagina JSP (JavaServer Pages)
en un servlet Java. Este serviet es compilado mediante el compilador Java estandar y
ejecutado utilizando ¢l APl (Applicarion Programming Interfaces) estandar Java.

El proceso de traslacion es el que alenta la ejecucion de las paginas ISP (JavaServer
Pages), sin embargo, una vez que la pagina JSP (JavaServer Pages) ha sido convertida a
servlet y compilada, su ejecucion es tan rapida como si su origen hubiesc sido un servlet
normal.

La figura 2.1.3.1.3.2 muestra los componentes involucrados en el procesamiento de la
peticion hitp realizada por el cliente de una pagina JSP (JavaServer Pages):
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En la figura 2.1.3.1.3.2 se muestra en mas detalle el proceso de la peticion http. Todo el
tratamiento de la peticion http que se hace en el servidor web hasta que se devuelve la
respuesta al cliente, se resume en cuatro pasos:

2

3.
4.

El motor JSP (JavaServer pages) analiza la pagina solicitada y crea un fichero de
codigo fuente Java correspondiente al serviet.

El servlet generado se compila para obtener el archivo .class, que pasa al control del
motor serviet que lo ejecuta del mismo modo que si se tratase de cualquier otro
serviet.

El motor servlet carga la clase del servlet generado parma ejecutarlo.

El servlet se ejecuta y devuelve su respuesta al solicitante.

la figura 2.1.3.1.3.3 muestra el flujo completo desde la peticion de la pagina JSP hasta la
obtencion de la respuesta detallada:

Puticion

Respuesty

Figura 2 1.3.1.3.3

(¢33
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El proceso es mucho mas eficiente de lo que puede deducirse observando la figura anterior.
El andlisis de la pagina y la traslacion a serviet solamente ocurre una vez, la primera
ocasion en que se realiza la solicitud de la pagina o cuando se modifica ésta. L.a carga de {a
clase en el motor serviet también ocurre una sola vez desde la altima ocasién en que se
haya arrancado el motor servilet. Después de esto, el servlet ya esta disponible durante toda
la vida de la maquina virtual Java. Incluso para mejorar la eficiencia del ultimo paso, hay
algunos servidores Web que proporcionan un mecanismo de “cache” de pagina que reduce
el coste de ejecutar la peticion y mejorar ¢l rendimiento de la aplicacion; es decir, mediante
este mecanismo, la generacion de la respuesta puede realizarse una tnica vez o bien
solamente su contenido dinamico haya sido variado.

En junio de 1999, Sun Microsystem y la Apache Software Foundation anunciaron
conjuntamente el proyecto Jakarta, cuyo objetivo es la implantacion en codigo abierto de
las especificaciones Serviet y JSP (JavaServer pages) sirviendo de plataformas de
referencia para las tecnologias.

Jakarta-Tomcat

El servidor Jakarta-Tomecat, es uno de los proyectos de codigo abierto liberado por Apache
Software Foundation. El servidor 7omcat es una aplicacion web basada en Java creada para
cjecutar servlets y paginas JSP, siendo la implantacion oficial de referencia de las
especificaciones Servlet 2.3 y JavaServer Pages 1.2. Este servidor presenta una gran
estabilidad en los servicios que ofrece y al permitirme trabajar con Java, se podra utilizar
para la implantacion de la presente aplicacion.

2.1.3.1.4 Herramienta utilizada para documentar el sistema

Rational Rose

Es una herramicnta para la generacion de codigo y documentacion de los sistemas
orientados a objetos. Algunas de sus principales caracteristicas:

* Modelado de componentes. Rose soporta la notacién nativa de UML/COM
(Unified Modeling Language)(Common Objer Modeling). De t1al forma que los
usuarios podrarn modelar sus componentes e interfaces facilmente,

= Soporta multiples lenguajes. Rose sopona multiples lenguajes en un area unica de
trabajo. Tales lenguajes son: C++, Java y Visual Basic.

* Otras caracteristicas. Permite el uso de etiquetas para ponerle nombre a los iconos
de modelado. Soporta una gran cantidad de estereotipos. Co

67




Capitulo 2. Plancacion, elaborncion ¥ analisis del sistema

2.1.3.2 Requerimientos del Sistema

Para que el sistema trabaje de manera adecuada es necesario que se garanticen al menos las
siguientes condiciones extemnas.

2.1.3.2.1 Hardware

a Servidor )
El Servidor Web corre en cualquiera de los siguientes sistemas operativos.

e Un sistema operativo: WindowsNT/2000, Unix (Solanis, Silicon Graphics)
Procesador mayora 140 MHz.

Conexion a la red.

Memoria de al menos 128 MB.

Espacio libre en disco de al menos 60 MB (para la base de datos, el
servidor Web y el kit de desarrollo java).

a Cliente .
Los programas en Java pueden ejecutarse en cualguiera de las siguientes

plataformas, sin necesidad de hacer cambios:

e Un sistema operativo. Windows/95/98/2000, NT, Power/Mac, Unix
(Solaris. Silicon Graphics)

Procesador mayora 140 MHz

L ]
e Conexionalared.
e Memoria de al menos 128 MB.
e Un modem con una velocidad de 9600 bauds (se recomlenda de 14400
bauds) o una direccién de red con salida a Intemnet. .
2.1.3.2.2 Software

a Servidor
e Base de datos : Acces 2000
o Servidor Web: Jakarta-Tomcat 4.0
e Lenguaje de programacion: Kit de desarrollo JDkl 2

o Cliente k & }
e Navegador: Netscape 2.0 o posterior, Intemnet Explorer 3.0 o posterior..

Comunicaciones

e Soporte pam redes basadas en el protocolo de comumcacloncs TCP/IP (I ransmision
Conirol Protocoliinternet Protocol). . . :
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2.2 Fase de Analisis del sistema

El propésito fundamental del andlisis es estudiar los requisitos con mayor profundidad,
pero con la gran diferencia (comparado con la captura de requisitos) de que puede utilizarse
el lenguaje de los desarrolladores para describir los resultados.

El lenguaje que utilizaremos en el analisis se basa en un modelo de objetos conceptual. Este
modelo presenta las diversas categorias de las cosas en ¢l dominio del problema; no sélo
los papeles de las personas sino también todas las cosas de interés. EI modelo conceptual
nos ayuda a refinar los requisitos y nos permite razonar sobre los aspectos internos del
sistema, incluidos sus recursos compartidos interos. De hecho, un recurso interno puede
representarse como un objeto en el modelo de analisis.

Analizar los requisitos en la_forma de un modelo conceptual_es importante por_varios

motives:

v Un modelo conceptual ofrece una especificacion mas precisa de los requisitos que la
que tenemos como resultado de la captura de requisitos, incluyendo al modelo de casos
de uso.

¥ Un madelo conceptual se describe utilizando el lenguaje de los desarrolladores, y puede
por tanto introducir un mayor formalismo y ser utilizado para razonar sobre los
funcionamientos internos del sistema.

¥" Un modelo conceptual estructura los requisitos de un modo que facilita su comprension,
su preparacion. su modificacion y en general, su mantenimiento.

¥" Un modelo conceptual puede considerarse como una primera aproximacion al modelo
de disefio (aunque es un modelo por si mismo) y es por tanto una entrada fundamental
cuando s¢ da forma al sistema en el diseiio ¥ en la implantacion. Esto sc debe a que
deberia ser mantenible el sistema en su conjunto y no sélo la descripcion de sus
requisitos.

A continuacion en la figura 2.2.1. se muestra la grafica de los pasos del proceso unificado
de desarrollo de un sistema, donde s¢ puede observar la fase de andlisis, dentro del proceso
de desarrollo.

Plancacion y Andlisis -
elaboracion s

‘Discfio’: 1 | Implantucion y

Pipura2.2.1 Pasos en of proceso unificado del desarrollo de un sistema.
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2.2.1 Artefactos de la fase de Analisis

La siguiente figura 2.2 1 I, muestra las dependencias de los artefactos durante la fase de
analisis del sistema. l.os que estan seitalados con una flecha, corresponden a los artefactos
que se deberan construir en la fase de analisis.

A continuacion se da una descripcion breve de los antefactos que se deberan construir en la
fase de analisis.

Bosquejo del modelo conceptual. Modelo conceptual preliminar cuya finalidad es facilitar
el conocimiento del vocabulario del dominio, especialmente en su relacion con los casos de
uso y con las especificaciones de los requerimientos.

& R ———
pr— - P

L7 " e H Espeaficaciones de e
Eri l"'“f’"" &l requenmientos

'? predimmar de ¢

£ investigacion R

-
I
!
i — t
e S Casors de usa :___‘_‘ l
T { 1 !
H prototi | et e eoeemg ey et i !
P rototipo e memmm o ; } ! !
i Mhagriamas de ciso de ; 1
?wwumm popu AP s User ; H
fil Presupuesto, i |
) T, i i
4 programa & | i
H Madalo coneeptual P SN |
P g T
? o —— St o a0t gy 4 085 sy e
=5 Glosario 1

Figura 2.2 1.1, Pasos en o proceso unificado del desamollo de un sistama,

En latabla 2.2.1.1 se muestran los documentos utilizados en la etapa de analisis.

Tabla 221 1. Documentos utiliziclos en la ctapa de analisis.

Planeacion, elaboracion. Documentos relacionados
Andlisis del dominio Modelo conceptual

Anilisis del comportamiento de los sistemas | Modelo de secuencias

2.2.2 Construccién de un Modelo Conceptual

El paso esencial de un analisis o investigacion orientada a objetos es descomponer el
problema en conceptos u objetos individuales: las cosas que sabemos. Un maodelo
conceptual es una representacion de conceptos en un dominio del problema (o contexto del
sistema).
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El Modelo Conceptual puede mostramos:
Conceptos

* Asociaciones entre conceptos
*  Arributos de conceptos

Concepto

En términos informales el conceplo es una tdea, cosa u objeto. En un lenguaje mas formal
podemos considerarlo a partir de su simbolo, intension y extension.

- Simbolo, Palabra o imagenes que representan un concepto
- Intensiin, La definicion del concepto
- Extension. El conjunto de ejemplos a tos que se aplica el concepto

Obtencién de conceptos a partir de una lista de categorias de conceptos

La creacion de un modelo conceptual se comienza preparando una lista de conceptos
idoneos. Contiene muchas categorias comunes que vale la pena tener en cuenta, sin que
importe el orden de importancia.

En la siguiente tabla se muestra la lista de conceptos del dominio del problema, del mancejo
de la informacion de las publicaciones.

Fabla 2 2 2 1 Muestra Jas categorias de conceptos empleadas en ¢l sistema actual.

Categoria del concepto _ |Ejemplo - - i
Objetos fisicos o tangibles Computadora_

Especificaciones, diseiio o descripciones de | Descripcion de los anticulos

cosas.

Lugares Centros de computo

Transacciones Consultar. agregar, eliminar. modificar
Linea o renglén de elemento de transaccion | Articulos

Papel de la persona I.ector, administrador

Otros sistemas de computo o Navegador de intemet

electromecanicos externos al sistema

Conceptos de nombres abstractos Navegar, intranet

Organizaciones Departamento de Ingenteria Petrolera
Eventos Consulta, agrega, borra, cambia

Procesos (a menudo no estan representados | Consulta tema de articulo, agrega articulo,
como conceptos, pero pueden estarlo) elimina articulo, cambia datos de articulos
Reglas vy politicas Politicas de Publicaciones

Registros de trabajo, de contrato de asuntos { Contrato de Empleo

legales

Manuales, libros Manual de usuario
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Asociaciones

La asociacion es una relacion entre dos conceptos que indican alguna conexion
significativa e interesante entre ellos, como se muestra en la figua 2222 Las
asociaciones que valen la pena mencionar suelen incluir el conocimiento de una relacion
que ha de preservarse durante algun tiempo: puede tratarse de mitisegundos o afios segun el
contexto. En la figura se puede observar la notacién de fas asociaciones en el UML (Unificd
Mudeling Language).

l nombre de la mhdéq E
k'. Realiza-por  weim J

Figura 2.2.2.2. Notacion de las asociaciones en el lenguaje UMLL

L.a flecha de direccion de la lectura no tiene un valor semantico tan sélo es una ayuda pam
leer el diagrama.

Papeles

A los extremos de una asociacion se les nombra papeles. Estos pueden tener:

= Nombre. Se asigna nombre a una asociacién basandose cn el formato
NombredeTipo-FraseNominal-NombredeTipo. Los nombres de tipo de las
asociaciones comienzan con una mayuscula, e indican una accion.

*  Ixpresion de multplicidad. L.a multiplicidad define cuantas instancias de un tipo
A pueden asociarse con una instancia del tipo B en determinado momento. En la
figura 2.2.2.3 se pueden observar las expresiones de multiplicidad.

»  Navegabilidad. Indica la posibilidad de navegar unidireccionalmente en una
asoctacion, desde los objetos fuente hasta la clase destino.
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A
Cero o mas
“muchos™

e

De uno a
cincuenta

Esactamente
tres, cinco u ocho

Figura 2.2.2.3 Valores de la multiplicidad
Agregacion de los atributos

Es necesario identificar los atributos de los conceptos que se necesitan para satisfacer los
requerimientos de informacion de los casos de uso en cuestion.

Modelo Conceptual para el manejo de la informacién de la Subdirecciéon de
Desarrolio Profesional de PEMEX y de la Seccion de Ingenieria Petrolera de la
DEPFI-UNAM.

El modelo conceptual como el que se muestra en la figura 2.2.2.4 ¢s una representacion de
cosas reales, no de componentes del software. Cualquier informacién concerniente a los
atributos ha de interpretarse dentro del contexto de entidades del mundo real. El modelo de!
conceptual, contiene lo que se ha entendido sobre ¢l negocio y sirve de punto de partida
para las clases clave del dominio.

73




Capitulo 2. Plancacion, claboracion y andlisis del sistema

Modelo Conceptual del sistema

Ubicada en

1.* |

Consultados_por

Almacenado_en

Mudificado_por

Figura 2.2.2 4. Valores de ls multiplicidad

2.2.3 Comportamiento de los sistemas

El diagrama de la secnencia de un sistema muestra grificamente los eventos que fluyen de
los actores al sistema. La creacion de los diagramas de la secuencia de un sistema forma
parte de la investigacion para conocer el sistema; se incluye, pues, dentro del analisis. Su
creacion depende de la formulacion previa de los casos de uso.

El ¢vento de un sistema es un hecho de entrada que un actor produce en un sistema.

Para identificar los eventos de un sistema es necesario tener una idea clara de lo que se
quiere al escoger su frontera. Por lo que respecta al desarrollo del software, la frontera de
un sistema sucle seleccionarse para que sea el sistema de software (y, posiblemente, del
hardware). dentro de este contexto, un evento del sistema es un hecho extemo que estimula
directamente el software.

El UML (Unified Modeling language) ofrece una notacion con los diagramas de la
secuencia que muestran graficamente los eventos que pasan de los actores al sistema.
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A continuaciéon se muestran los diagramas de secuencia para el manejo de la
informacion de Ia Subdireccion de Desarrollo Profesional de PEMEX y de la Seccion

de Ingenieria Petrolera de 1a DEPFI-UNAM,

En la figura 2.2.3.1 se muestra el diagrama de secuencia que ilustra las operaciones que se
deben realizar entre el actor y el sistema para ingresar un nuevo articulo.

Administrador
i
|
Introducel datosArtictlo( )
—>

Guardalnlfonnacion()

>
H sl 1
< Limpialantalla)

Figura 2.2.3.1. Diagrama de la secuencia del sistema al agregar un articulo nuevo.
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En la figura 2.2.3.2 se muestra el diagrama de secuencia que ilustra las operaciones que se
deben realizar entre el actor y ¢l sistema para borra un articulo.

Administrador

ConsultaArticul)
—
MugstraAsticulo()
%
EliminalnArticulof)
—p
NuevaConsultag)
<
<

Figura 2.2.3.2. Diagrama de la secuencia del sistema al climinar un anticujo,

En la figura 2.2.3.3 se muestra el diagrama de secuencia que ilustra las operaciones que se
deben realizar entre el actor y el sistema para actualizar un articulo.

Administrador

ConsultaAnticulo()
»
o MucstraAnticulo()
.
ActualizaAniculo() |
_—
o NuevaConsulta()

Figura 2.2.3.3. Diagrama de la ci del si al actualizar un articulo.
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En la figura 2.2.3 4 sc imucstra ¢! diagrama de secuencia que ilustra las operaciones que se
deben realizar entre el actor y el sistema para consultar un articulo.

ConsulsArticulo)

v

MucxtruAniculo()

\j

NuevaConsulta()

Figura 2.2,

3.4, Diagrama de lu secuencia del sistemna al consultar un anticulo.
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2.3 Plan de pruebas del Sistema

En la dltima fase del ciclo de desarrollo del sistema, se inicia un plan de trabajo de pruebas
las cuales verifican que el sistema proporciona de verdad la funcionalidad descrita en los
casos de uso y que satisface los requisitos del sistema. Un caso de pruchba define una
coleccion de entradas, condiciones de ¢jecucion y resultados. Muchos de los casos e
prucha se pueden obtener directamente de los casos de uso y por tanto tenemos una
independencia de traza entre el caso de prueba vy el caso de uso correspondiente. Esto
significa que se verificara que el sistema puede hacer lo que los usuarios quieren que haga,
es decir, que ejecute los casos de uso. Cualquiera que haya probado software en el pasado
en realidad ha probado casos de uso. Lo novedoso v diferente del proceso de desarrvollo que
aqui se sigue ¢s que la prucba pucde planificarse al principio del ciclo de desarrollo. Tan
pronto como sc¢ havan capturado los casos de uso, es posible especificar los casos de
prucha (“pruebas de caja nepra™) v determinar el orden en el cual realizarlos, integrarlos y
probarlos Mas adelante, segun se vayan realizando los casos de uso en el disefio. pueden
detallarse las pruebas de los casos de uso (pruebas de “caja blanca™). Cada forma de
ejecutar un caso de uso —es decir, cada camino a través de Ia realizacion de un caso de
uso— ¢s un caso de prueba candidato

Las pruebas de caja negra se refiere a las pruecbas que se llevan sobre la interfaz del
software. Los casos dve prucha pretenden demostrar que las funciones del software son
operativas que la entrada se acepta de forma adecuada y que se produce una salida correcta,
asi como la integridad de la informacion externa (por gjemplo: archivos de datos) se
mantiene. Una prucba de la caja negra examina algunos aspectos del modelo fundamental
del sistema sin tener mucho en cuenta la estructura logica del sofiware.

La prueba es conjunto de actividades que se pueden planificar por adelantado y llevarse a
cabo sistematicamente con la finalidad de ascgurar que los objetivos principales del sistema
scan alcanzados.

Las pruebas se llevaran a cabo en un orden determinado por la forma en que sc crea la
informacion y se utiliza. Definiremos dos categorias:

. Funcionalidades que generan informacion.
2. Funcionalidades que utilizan informacion.
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CASO DE PRUEBA, Registro de los Datos de un Articulo por Internet.

Fundamentos. Es necesario contar con los articulos de las publicaciones PEMEX antes de
poder usarlos en otros casos dec uso. El sistema ofrece la posibilidad de guardar la
informacion relacionada con los articulos.

Precondiciones. Entrar mediante un navegador de internet a la pagina de Mantenimiento
de los Articulos de PEMEX.

([ENTRADA RESULTADOS ESPERADOS | CASOS DE USO
,Seleccionar del Menu El sistema desplegara la pagina | Agrega un articulo
! Princtpal. la opcion Reuistra del agrega articulos. nuevo
| Articulo.
"L.lenar los datos del Articulo en | El sistema verifica la informacion | Agrega un articulo
!la plantilla presentada. para: nuevo

|® Correctos

e Incorrectos s Realizar la insercion

e No realizar la insercion y
mostrarid ¢l mensaje de
error

Seregresa a la pagina principal Consulta de un

y se selecciona la opcion de Articulo por Titulo.
consulta, para aplicar el caso
de prueba de consulta de
informacion del Articulo para
ver los cambios realizados.

ESTA TESIS NO SALL

Y
it

DE LA BIBLIOTECA
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CASO DE PRUEBA. Consulta de Informacion de Articulos por Internet.

Fundamento. La informacion almacenada sobre los articulos publicados, es valiosa
siempre y cuando tenga la posibilidad de ser accedida de manera facil y sencilla por parte
de la comunidad. Se debe garantizar que los mecanismos de bisqueda funcionen con base

en lo propuesto.

Precondiciones: Entrar mediante un navegador de intemet a la publicacién mensual del
Boletin y seleccionar la opcion de Articulos.

ENTRADAS

Seleccionar Consultade
Anticulo PEMEX del menu.

|RESULTADO ESPERADO
Vista de la pagina Consulta de

Articulos.

CASOSDEUSO

Seleccionar Consulta de
Articulo bajo el criterio de
Titulo.

e Selecctonar Titulo.

Vista de lista de Titulos.

Vista del Titulo seleccionado.

Consulta de un
Articulo.

Seleccionar Consulta de
Articulos bajo ¢l criterio de
Autor.

e Scleccionar Autor.

Vista de lista de Autores.

Vista del Autor seleccionado.

Consulta de un
Articulo.

8O
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CASO DE PRUEBA: Modificacion de los Datos de un Articulo por Internet.

Fundamento. El sistema permite la modificacion de la informacion correspondiente a los

anticulos almacenados.

Precondiciones. Entrar mediante un navegador de internet a la pagina de Mantenimiento

de los Articulos de PEMEX.

ENTRADAS

RESULTADOS ESPERADOS

CASOS DE USO

Carga la pagina para la
Modificacion de los Datos.

El sistema desplegara la ventana de
consulta de un articulo.

Actualizar un
articulo.

Realizar la consulta de los
datos, ya sca por titulo del
articulo o por nombre de autor.

El sistema desplegara la informacion
concerniente a la consulta realizada.

Consulta un
articulo

Modificar los datos descados y
confinmar la operacion.

ie [atos correctos.

|e Datos incorrectos

El sistema:

! - .
e Actualizara la informacion

{e  No actualizara la informacion y
mostrara el mensaje de error.

Actualizard un
articulo.

4

| Se regresa a la pagina principal
y se selecciona la opcion de

i consulta, para aplicar ¢l caso

[ de prueba de consulta de

i informaci6n del Arnticulo para
ver los cambios realizados.

Consulta de un
Articulo.
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CASO DE PRUEBA, Eliminacion de los Datos de un Articulo por Internet.

Fundamento. El sistema permite la eliminacién de la informacién correspondiente a los

articulos almacenados.

Precondiciones. Entrar mediante un navegador de intemet a la pagina de Mantenimiento

de los Articulos de PEMEX.

ENTRADAS

RESULTADOS ESPERADOS

CASOS DE USO

Carga la pagina para la
Modificacion de los Datos.

El sistema desplegara la ventana de
consulta de un articulo.

Actualizar un
articulo.

Reahizar la consulta de los
datos. ya sea por titulo del
articulo o por nombre de autor.

El sistema desplegara la informacion
concemiente a la consulta realizada.

Consulta un
articulo.

Eliminar los datos descados y
confirmar la operacion.
e Datos correctos.

El sistema:

e Elimina la informacion.
e No elimina la informacién y
mostrard el mensaje de error.

Eliminacion de un
articulo.

Se regresa a la pagina principal
y se selecciona la opcion de
consulta, para aplicar el caso
de prueba de consulta de
informacion del Articulo para
ver los cambios realizados.

Consulta de un
Articulo.
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CAPITULO 3

DISENO DEL SISTEMA

3.1 Introduccién

LEn el diserio modelamos el sistema y encontramos su forma para que soporte todos los
requisitos. Una “entrada esencial™ en el disefio es el resultado del analisis, esto es, el
maodelo conceprual. El modelo conceptual proporciona una comprension detallada de los
requisitos. Y lo que es mas importante, impone una estructura del sistema quc debemos
esforzarmas por conservar lo mas fielmente posible cuando demos forma al sistemna.

En_concreto, los propositos del disefio son:

requisitos no funcionales.

Crear una entrada apropiada y un punto de partida para actividades de implantacion
subsiguientes capturando los requisitos o subsistemas individuales, interfaces y
clascs.

v Ser capaces de descomponer los trabajos de implantacion en partes mas manejables

que puedan ser llevadas a cabo por diferentes equipos de desarrollo, teniendo en
cuenta la posible concurrencia. Esto resulta otil en los casos en que la
descomposicion no pueda ser hecha basandosc en los resultados de 1a captura de
requisitos (incluyendo el modelo de casos de uso) o analisis (incluyendo el modelo
conceptual) Un ejemplo podrian seraquellos casos en los que la implementacion de
estos resultados no es directa
Ser capaces de visualizar y reflexionar sobre el diseiio utilizando una notacion
comun.
Crear una abstraccion sin costuras de la implantacion del sistema, en el sentido de
que la implantacidon cs un refinamiento directo del disefio que rellena lo existente
sin cambiar la estructura. Esto permite la utilizacion de tecnologias como la
generacion de codigo y la ingenieria de “ida y vuelta™ entre el disefio y la
implantacion. Esto contribuye a una arquitectura estable y soélida y a crear un plano
del modelo de implantacion. Mas tarde, durante la fase de construccion, cuando la
arquitectura es estable y los requisitos estan bien entendidos, el centro de atencion
se desplaza a la implantacion.

¥ Adquirir una comprensiéon en profundidad de los aspectos relacionados con los
v
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A continuacion en la figura 3.1.1 se muestra la grafica de los pasos del proceso unificado de
desarrollo de un sistema, donde se puede observar la fase de disefio, dentro del proceso de

desarrollo.
Plancacidony Anilisis” - * Implementacién,
clabomcidn ypmeb-s
Frgura 31,1, Pasos en o proceso unificado del desarrollo de un sistema

3.2 Artefactos de la fase de Diseiio

La sigutente figura 3.2.1, muestra las dependencias de los artefactos durante la fase de
disefio y construccion. l.os que estan seflalados con una flecha, corresponden a los
artefactos que se deberan construir en la fase de disefio.

A continuacion se da una descripcion breve de los antefactos que se deberan construiren la

fase de disefo.

® Diagramas de interaccion. Se trata de un término genérico que se aplica a varios

tipos de diagramas que hacen hincapié en las interacciones entre objetos

* Diagramas de clase de diseiio. Es un diagrama que muestra un conjunto de clases,
interfaces y las relaciones entre éstos; los diagramas de clase muestran el diseio de
un sistema desde un punto estatico, un diagrama que muestra una coleccion de

elementos estaticos.

«  Diagramas de paquete de arquitectura. Es un diagrama que muestra un conjunto
de paquetes Un paquete es un mecanismo de proposito general para organizar

elementos en grupos

* Esquema de base de datos. Diagrama entidad relacion, para modelar las bases de

datos del sistema
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Casos de uso
senpandidos L e
~esenatales

K

v

Ventanasy
repores

Casos de usor
-reales

Cusonde
pruchy

Pragrama de

cason de tso

R 2
Dhagramas de
meraceion

Dragramas

de clase de Petiniciones
disenao de clase s de

Dhagramas Je interfiv
~secuencs del

sl

Magramas de
paquote de
anquitectura

Dependencii respecto a

>
»

Dhagramas Jde
oado

Esquema de
base Jde datos

Figura 3.2 1. Dependaencias de los atetactos obtamdos durante la tase de disedo ¢ implantacion,
En la tabla 3.2.1 se muestran los documentos utilizados en la fase de diseiio.

Tabla 3.2.1. Documentos utihizados en la ctapa de diseno

Disefio: " - w7 1Documentos relacionados

Identificar la arquitectura del sistema | Diagrama de arquitectura del sistema.

Diseiio de clases Diagrama de clases con ¢l deuwlle de fa

o implantacion.

Disefio de paquetes | Diagrama de paquetes de arquitectura con el detalle
~ide la implantacion. o o

Disefio de flujos de interaccion Diagrama de interaccion con el detalle de las

operaciones mas importantes del sistema.
Modelado Entidad /Relacion Diagrama entidad/relacios
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3.3 Arquitectura
+Por qué es necesaria una Arquitectura?

La arquitectura describe los cimientos del sistema que son necesarios como basc para
comprenderlo, desarrollarlo y producirlo econdmicamente. Un sistema software grande y
complejo requiere una arquitectura para que los desarrolladores puedan progresar hasta
tener una vision comiin. Se necesita una arquitectura para;

Comprender el sistema.
Organizar el desarrolio
Fomentar la reutilizacion
Hacer evolucionar el sistema.

L R N 2R 4

Comenzamos determinando un disefio de alto nivel para la arquitectura, a modo de una
arquitectura en capas.

3.3.1 Arquitectura de Tres Capas

Una arquitectura comin de los sistemas de informacion que abarca una interfaz para el
usuario y el almacenamiento persistente de datos se conoce con el nombre de arquitectura
de tres capas. e aqui una descripeion clisica de las capas, como la que se muestra en la
figura 3.3.1.1. E

Presentacién. Ventanas, informes, etcétera.
Légica de aplicaciones. Tareas y reglas que rigen el proceso.
Almacenamiento. Mecanismo de almacenamiento persistente,

W=

Presentacion

ssevrcctcssscorsaccetstrrsescorarveny

Figura 3.3.1. 1. Arquitectura de tres cupas
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Capa de presentacion

 El nivel cliente que en ocasiones se denomina nivel de presentacion, es donde se¢ muestra
la informacién al usuario y en donde se aceptan los datos de entrada para su procesamiento.

Capa légica de aplicaciones

El nivel de aplicacioncs ¢s donde se lleva a cabo todo el procesamiento, de acuerdo con la
logica implementada por el sistema. Aqui es donde se aplican las reglas del negocio, donde
se comprueba la integridad de los datos y donde se realiza ¢l procesamiento complejo
dictado por las necesidades del sistema. Este nivel constituye el motor del enfoque de tres

niveles.
Capa almacenamiento

El nivel de datos que con frecuencia sec denomina madulo de servicio, desempeiia un papel
importante en el almacenamiento de la informacion para satisfacer las solicitudes de los dos
niveles anteriores. En numerosas ocasiones, aunque no en todas, es una base de datos
relacional optimada especificamente para recibir datos del nivel de aplicaciones y devolver
esa informacion de nuevo a dicho nivel, a medida que los usuarios interactian con los
sistemas.

La calidad tan especial de la arquitectura de tres capas consiste en aislar la I6gica de la
aplicacion y en convertirla en una capa intermedia bien definida y logica del software. En la
capa de presentacion se realiza relativamente poco procesamiento de la aplicacion; las
ventanas envian a la capa intermedia peticiones de trabajo. Y éste se comunica con la capa
de almacenamiento del extremo posterior.

3.3.2 Arquitectura de Dos Capas

La arquitectura de tres capas contrasta con el disefio de dos capas, donde —-por ejemplo—
colocamos la logica de aplicaciones dentro de las definiciones de ventana que leen y
escriben directamente en una base de datos; no hay una capa intermedia que separe la
légica. Una de sus desventajas es la imposibilidad de representar la Iogica en componentes
aislados, lo cual impide reutilizar el software. No es posible distribuir la logica de
aplicaciones en una computadora diferente.

3.3.3 Arquitectura Multicapas Orientadas a Objetos
Una arquitectura multicapas que se adecue a los sistemas de informacion orientados a
objetos incluye la division de las responsabilidades que encontramos en la arquitectura

clasica de tres capas. Las responsabilidades se asignan a los objetos de software

E£n un diseflo orientado a objetos, la capa de la légica de aplicaciones se divide en otras
menos densas. Esta arquitectura organiza a partir de las clases de software, como se

&7
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muestra en la figura 3.3.3.1. La capa de la i6gica de aplicaciones esta constituida por las

siguientes capas.
Presentacion l

Légica de
aplicaciones

ssesvencevensrntrsstnssviossrsnacane

eessseescsesrinceocrssersessnestasse

Ahmnﬁknm l

Figura 3.3.3.1. Descomposicion de la capa de logica de aplicaciones en estratos o subcapas mas detalladas.

Cuando vemos la arquitectura desde la perspectiva de una descomposicion mas detallada,
podemos prescindir de la designacion “arquitectura de tres capas” hablar en cambio de
arquitectura multicapas; en ellas esta implicita la capa intermedia de la logica de
aplicaciones.

Es posible agregar mas capas y descomponer ulteriormente las ya existentes. Asi, la capa de

Servicios puede dividirse en servicios de alto y bajo nivel (por ejemplo, generacion de
informes frente a entmada/salida).

Motivos para utilizar la arquitectura multicapas

Entre_los_motivos_por los cuales se recurre a la arquitectura multicapas_se_cuentan los
sigyientes:

* Aislamiento de la logica de aplicaciones en componentes independientes
susceptibles de reutilizarse después en otros sistemas.

* Distribucion de las capas en varios nodos fisicos de computo y en varios proccsos.
Esto puede mejorar el desempeiio, la coordinacion y el compartir la informacion en
un sistema de cliente-servidor.

* Asignacion de los disefadores para que construyan determinadas capas, por
ejemplo, un equipo que trabaje exclusivamente en la capa de presentacion. Y asi se
brinda soporte a los conocimientos especializados en las habilidades de desarrolio y
también a la capacidad de realizar actividades simultaneas en equipo.
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3.4 Paquetes

Un paquete es un mecanismo de proposito general para organizar elementos en grupos. Los
paquetes ayudan a organizar los elementos en los modelos con el fin de comprenderlos mas
facilmente. Los paquetes también permiten controlar el acceso a sus contenidos para
controlar las lineas de separacion de la arquitectura del sistema.

UML (Unified AModeling Language) proporciona una representacion grifica de  los
paquetes, como se muestra en la Figura 3.4.1.

Figura 3.4.1. Representacion de un paquete en Lenguaje UML.

Nombres

Cada paquete ha de tener un nombre que lo distinga de otros paquetes. Un nombre es una
cadena de texto. El nombre solo se denomina nombre simple;, un nombre de camino consta
del nombre del paquete precedido por el nombre del paquete en el que se encuentra, si es el
caso, como se muestra en la figura 3.4.2, '

nombres de
camino

nombres
elementales

Figura 3.4.2. Puquaete simple v estendido
Elementos contenidos

Un paquete puede contener otros elementos, incluyendo clases, interfaces. casos de uso,
diagramas ¢ incluso otros paquetes. La posesion es una relacion compuesta, lo que significa
que el elemento se declara en el paquete. Si el paquete se destruye, el elemento es
destruido. Cada elemento pertencce exclusivaniente a un anico paquete. Graficamente uno
de los elementos que contiene un paquete se muestran como en la figura 3.4.3.

Un paquete forma un espacio de nombres, lo que quiere decir que los elementos de la
misma categoria deben tener nombres unicos en el contexto de su paquete contenedor. Por
ejemplo, no se puede tener dos clases llamadas Arriculo dentro del mismo paquete, pero se
puede tener una clase Arriculo en el paquete P1 y otra clase (diferente) llamada Articulo en
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el paquete P2. Las clases P1::Articulo y P2::Arnticulo son, de hecho, clases diferentes v se
pueden distinguir por sus nombres de camino. Diferentes tipos de elementos pueden tener
el mismo nombre.

Esta semantica de posesion convierte a los paquetes en un mecanismo importante para
enfrentarse al crecimiento. Sin los paquetes, se acabaria con grandes modelos planos en los
que todos los elementos deberian tener nombres Gnicos (una situacion inmanejable),
especialmente cuando se compran clases y otros elementos desarrollados por varios
equipos. l.os paguetes ayudan a controlar los elementos que componen un sistema mientras
evolucionan a diferentes velocidades a lo largo dcl tiempo.

Conexlio

El nombre de La clase es: .

Conecxion::Articulo:: ArticuloMD ' m L

K ArticuloMD .
—8

Figura 3.4.3. Elementos contenidos

AutorMD)

Importacion y exportacién

Supongamos que tenemos dos clases llamadas A y B que se conocen mutuaniente. Al ser
compaiieras, A puede vera B y B puede ver a A, asi que cada una depende de la otra. Dos
clases tan sdlo constituyen un sistema trivial, asi que realmente no se necesita ningin tipo
de empaquetamiento.

Ahora imaginemos que tenemos unos cientos de clases que se conocen entre ellas. No hay
limites para la intricada red de relaciones que se puede establecer. Ademas, no hay forma
de comprender un grupo de clases tan grande y desorganizado. Este es un problema real
para grandes sistemas (el acceso simple y no restringido no permite el crecimiento). Para
estas situaciones se necesita algun tipo de empaquetamiento controlado para organizar las
abstracciones.

Ahora imaginemos que en lugar de esto se coloca A en un paquete y B en otro, teniendo
cada paquete conocimiento del otro. Supongamos también que A y B sc declaran ambas
como publicas, en sus respectivos paquetes. Esta es una situacion muy diferente. Aunque A
y B son ambas publicas, ninguna puede acceder a la otra porque sus paquetes contenedores
forman un muro opaco. Sin embargo, si el paquete de A importa al paquete de B, A puede
ahora ver a B, aunque B no puede vera A. La importacion concede un permiso de un solo
sentido para que los elementos de un paquete se conecten a los elementos de otro. Al
empaquetar las abstracciones en bloques significativos y luego controlar los accesos
mediante la importacion, se puede controlar la complejidad de tener un gran numero de
abstracciones.

920
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Las partes publicas de un paqucte son sus exportaciones. Las partes que exporta un paqucte
son solo visibles al contenido de aquellos paquetes que lo importan explicitamente.

3.4.1 Diagramas de paquetes

Los paquctes nos permiten describir la arquitectura de un sistema con la notacion UML
(Unified Modeling Language). En la figura 3.4.1.1 se muestra un agrupamiento logico
mediante los diagramas de un paquete de UML ({/nificd Modeling Language). A este tipo
de diagramas podemos llamarlo diagrama de paquetes de la arguitectura. A continuacion
se describe brevemente cada paquete:

12

w

Paquete de Presentacién o interfaz de usuario. Aqui ¢s donde se muestra la
informacion al usuario.

Paquete del Dominio. Aqui es donde se representan los conceptos del dominio del
problema.

Paquete de Servicios. Aqui se encuentran [os servicios ofrecidos al cliente, por
cjemplo: informes, interfaces de bases de datos. seguridad, comunicacion entre
procesos, creacion de bibliotecas, acceso a base de datos y archivos, etc.

La linea punieada con flecha indica si el paquete conoce ¢l acoplamiento con otro. Notese
en la figura 3.4.1.1 quc el paquete de dominio no ticne dependencia con la capa de
presentacion.

Presentucion ;

Prosentacion 4

Logica de

4
aplicacioncs 1

“Servicios

@cssscsetssnoscsnana

Almacenamicento

Figura 3.4.1, 1. Unidades arquitectonicis en términos de Jos paquetes de UMLL.
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En el diagrama 3.4.1.2, se muestran los paquetes obtenidos en el disefio del sistema para el
manejo de las publicaciones de los articulos PEMEX.

Al observar el diagrama se puede distinguir una arquitectura de tres capas. Para la capa
légica de aplicaciones se disefiaron algunos paquetes que contienen las clases del dominio
del problema. La capa de presentacion muestra los archivos Java Server Pages que se
diseiaron para el manejo de la interfaz grifica.

3.4.1.2. Diagrama de paquetes para ¢l sistema,

Archivos JSP
para ¢l mangjo
de laintertaz

wrafica

CAPADE
PRESENTACION
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DE Administracion Administracion 000
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ALMACENAMIENTO
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3.5 Clases

Una clase es una descripcion de un conjunto de objetos que comparten los mismos
atributos, operaciones, relaciones y semantica. Graficamente una clase se representa como
un rectangulo. En la figura 3.5.1 se pueden observar los elementos que mtebran una clase.
Dentro de la estructura de una clase se pueden especificar:

* Nombre
= Atributos
& Opcraciones
= Responsabilidades
atributos
nombre i
- Nom L /
Apellido
Acwalizar()
Bomro X .
I Responsabilidades I - Ruponubllld-du - operuciones
- indicar nombre y grado
( o de csudio :
Figura 3 5.1 Clases
Nombres

Cada clase ha de tener un nombre que la distinga de otras clases. Un nombre es una cadena
de texto. Ese nombre solo se¢ denomina nombre simple; un nombre de camino consta del
nombre de la clase precedido por el nombre del paquete en el que se encuentra,

Atributos

Un atributo es una propiedad de una clase identificada con un nombre que describe un
rango de valores que pueden tomar las instancias de la propiedad. Una clase puede tener
cualgquier nimero de atributos o no tener ninguno. Un atributo representa alguna propiedad
del clemento que se esta modelando que es compartida por todos los objetos de esa clase.

Operaciones

Una operacion es la implantacion de un servicio que puede ser requerido a cualquier objeto
de la clase para que muestre un comportamiento. En otras palabras, una operacion es una
abstraccion de algo que se puede hacer a un objeto y que es compartido por todos los
objetos de la clase Una clase puede tener cualquier nimero de operaciones o ninguna.
Graficamente, las operaciones se listan en un compartimiento justo debajo de los atributos
de la clase. Las operaciones se pueden representar mostrando solo sus nombres
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Responsabilidades

Una responsabilidad es un contrato o una obhgaclon de una clase. A un nivel mas abstracto,
los atnibutos y operaciones son simplemente las catactensncas por medio de las cuales se”
llevan a cabo las responsabilidades dc la clase j Y

3.5.1 Relaciones entre clases

Al realizar abstracciones, uno seda cucnta ‘que muy pocas clases se encuentmn alsladas En
vez de ello, la mayoria colaboran con otras de vanas maneras.. En el modelo onenlado a
objetos hay tres tipos de relaciones especmlment S o

a) Dependencias
b) Genenmlizaciones
c¢) Asociaciones

Dependencias

Una dependencia es una relacion de uso que declara que un cambio en la especificacion de
un elemento, puede afectar a otro elemento que la utiliza, pero no necesanamente a la
inversa. Graficamente, una dependencia se representa como una linea discontinua dirigida
hacia el elemento del cual se depende, como se observa en la figura 3.5.1.1. Las
dependencias se usaran cuando se quiere indicar que un elemento utiliza a otro.

Figura 3.5.1.1. IDependencias
Generalizacianes

Una generalizacion es una relacion entre un elemento general (llamado superclase o padre)
v un caso mas especifico de ese elemento (llamado subclase o hijo). La generalizacion
significa que los objetos hijos se pueden emplear en cualquier lugar que pueda aparecer ¢l
padre. Una clase hija hereda las propiedades de sus clases padres, especialmente sus
atributos y operaciones. A menudo (no siempre) el hijo afade atributos y operaciones a los
que hereda de sus padres. Una operacion de un hijo con la misma signatura que una
operacion del padre redefine la operacion del padre; esto se conoce como polimorfismo.
Graficamente, la generalizacion se presenta como una linea dirigida continua, con una gran
punta de flecha vacia. apuntando al padre, como se muestra en la figura 3.5.1.2. Las
generalizaciones se utilizaran cuando se quieran mostrar relaciones padre-hijo.
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generalizacion

- - bormiQ”

Figura 3.5.1.2. Generalizacion
Asociacion

Una asociacion es una relacion estructural que especifica que los objetos de un elemento
estan conectados con los objetos de otro. Dada una asociacion entre dos clases, se puede
navegar desde un objeto de una clase hasta un objeto de la otra clase y viceversa. Es legal
que ambos extremos de una asociacion estén conectados a la misma clase. Esto significa
que dado un objeto de la clase, se puede conectar con otros objetos de la misma clase.
Aparte de esta forma basica, hay cuatro adornos que se aplican a las asociaciones.

a) Nombre.

b) Rol

¢) Multiplicidad.
d) Agregacion.

a) Nombre
Una asociacion puede tener un nombre que se utiliza para describir la naturaleza de la
relacion. Para que no haya ambigiledad en su significado, se puede dar una direccion al

nombre por medio de una flecha que apunte en la direccion en la que se pretende que se lea
el nombre, como se muestra ¢n la figura 3.5.1.3.

F direccién del nombre ‘~|

es ereado »
-

[

Figura 3.5.1.3. Nombre de asociaciones.

o Aticulo o Auwr:
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b) Rof

Cuando una clase participa en una asociacion tiene un rol especifico que juega en la

asociacién, un rol es simplemente la cara que la clase de un extremo de fa asociacion
presenta a la clase del otro extremo. En fa figura 3.5.1.4 puede observarse el rol para una

clase Anticulo . v

obm cresdor

Figurn 3.5.1.4. Roles

¢) Muldiplicidad

Una asociacion representa una relacion estructural entre objetos. Cuando se indica una
multiplicidad en un exiremo de una asociacion, se esta especificando que para cada objeto
de la clase en el extremo opuesto debe haber tantos objetos coma en este extremo. Se puede
indicar una multiplicidad de exactamente uno (1), cero o uno (0..1). muchos (0..*), ouno o
mas (1..*). Incluso se puede indicar un nimero exacto. En la figura 3.5.1.5 puede
observarse la multiplicidad de entre las clases Articulo y Autor.

creador

Figura 3 3.1 3 Multiplicidad

d) Agregacion

Una asociacion normal entre dos clases representa una relacion estructural entre iguales, es
decir, ambas clases estan conceptualmente en el mismo nivel, sin ser alguna mas
importante que la otra. A veces, se desea modelar una relacion “todo/parte”, en la cual una
clase representa una cosa grande (el “10do™), que consta de elementos mas pequesios (las
“pantes”). Este tipo de relacion se denomina agrepacion y se especifica anadiendo a una
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asociacion normal un rombo vacio en la parte del todo, como se muestra cn la figum
3.5.16.

Figura 3.5.1.6. Agregacion

3.5.2 Interfaces

Una interfaz es una coleccion de operaciones que se usa para especificar un servicio de una
clase o de un componente.

Una interfaz bien estructurada proporciona una clara separacion cntre las vistas externa e
intema de una abstraccion, haciendo posible comprender y abordar una abstraccion sin
tener que sumergirse en los detalles de su implantacion.

En el software es imponante construir sistemas con una clara separacion de intereses, de
forma que al evolucionar el sistema, los cambios en una parte del sistema no se propaguen,
afectando a otras partes del sistema. Una fonna imporiante de lograr este grado de
separacion es especificar unas lincas de separacion claras independientemente. Ademas, al
elegir las interfaces apropiadas, se pueden tomar componentes estandar, bibliotecas para
implantar esas interfaces. sin tener que construirlas uno mismo. Al ir descubriendo mejores
implantaciones, s¢ pueden reemplazar las viejas sin afectar a sus usuartos.

Nombre

Cada interfaz ha de tener un nombre que la distinga de otras interfaces. Un nombre es una
cadena de texto. Ese nombre solo se denomina nombre simple, un nombre de camino
consta del nombre de la interfaz precedido por el nombre del paquete en el que se
encuentra. Una interfaz puede dibujarse mostrando sélo su nombre, como se muestra en la
figura 3.5.2.1.

nombres

nombresde

eclementales camino
ventanaPrincipal AutoriventanaCatilogo

Figura 3.5 2.1, Interfaz
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Operaciones
Como una clase, una interfaz puede incluir cualquier nimero de operaciones.

Cuando se representa una interfaz en su forma normal como un circulo, por definicion, se
omite la visualizacion de estas operaciones. Sin embargo, si es importante para entender ¢l
modelado actual, se puede dibujar una interfaz como una clase estereotipada, listando sus
operaciones c¢n el compartimiento apropiado. Las operaciones se pueden representar solo
con su nombre o pueden extenderse para mostrar la signatura completa y otras propiedades,
como se muestra en la figura 3.5.2.2.

g - Wdnterfnce,
ventanaPrincnal

7. limpisPantalla0) @—]

Figura 3 5.2 2, Operaciones

Relaciones

Al igual que una clase, una interfaz puede participar en relaciones de generalizacion,
asociacion 'y dependencia. Ademas, una interfaz puede paricipar en relaciones de
realizacion. L.a realizacion es una relacion semantica entre dos clasificadores en la que un
clasificador especifica un contrato que cl otro clasificador garantiza llevar a cabo.
Graficamente la realizacion se representa como sc observa en la figura 3.5.2.3.

cinterfacen
Datos

Datos

Figura 3.5.2.3. Relacion de realvacion

3.5.3 Diagrama de Clases
Un diagrama de clases es un diagrama que muestra un conjunto de interfaces,

colaboraciones y sus relaciones. Los diagramas de clases se utilizan para modelar la vista
de disefio cstatica de un sistema. Esta vista soporta principalmente los requisites

9%
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funcionales de un sistema, los servicios que el sistema debe proporcionar a sus usuarios
finales. Graficamente, un diagrama de clases es una coleccion de nodos y arcos, y describe
graficamente las especificaciones de las clases de software v de las interfaces (las de Java,
por ejemplo) en una aplicacion.

= Clases.
= Interfaces.
= Relaciones de dependencia, generalizacidon y asociacion.

Clases del diseiio del sistema para el mancjo de las publicaciones de los articulos
PEMENX.

No existe un procedimiento inmediato que permita localizar las clases. Estas suelen
corresponder con sustantivos que hacen referencia al ambito del sistema dc informacion y
que se encuentran en los documentos de las cspecificaciones de requisitos v los casos de
uso.

Siguiendo la arquitectura de tres capas y partiendo del Modelo Conceptual obtenido en la
fase de analisis, las clases se diseiaron de la siguiente manera:

»  Clases del Dominio del problema. Son aquellas clases que contienen Gnicamente la
definicion y declaracion de sus atributos.

»  Clases de Imterfaz de Usuario. Son aquellas clases que contienen todos los métodos
necesarios para llevar acabo la funcionalidad de la interfaces.

s Clases de Manejo de datos. Son aquellas clases que contienen los métodos para la
manipulacion de los datos(inserciones, actualizaciones, eliminacion y consuitas) en
la base de datos.

La funcionalidad y creacion de las interfaces, se disefaron en los Java Server Pages, por
tanto

Para representar graficamente las clases que se diseflaron para el sistema se crearon los
siguicntes diagramas:

Diagrama general de clases. El cual se muestra en la figura 3.5.3.1

Diagrama de clases del dominio del problema. Mostrado en la figura 3.5.3.2
Diagrama de clases del manejo de datos. El cual se muestra en la figura 3.5.3.3
Diagrama de interfaces de la capa de presentacion. El cual se muestra en la figu
3.5.34 .

0000
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3.5.3.1 DIAGRAMA GENERAL DE CLASES

i La clase ArticuloAutor contienen !
iatxibuto que muestra, si la persona
,que creo el articulo es:

:Autor o coautor

AnlcquDP-:". es_creado 1. ArticuloAutorDP :
1. 1.0
publicado crea
Y 0.°

PaisDP AutorDP
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3.5.3.2 CLASES DEL DOMINIO DEL PROBLEMA

AsticuloDP AutaOP
&ldArticuo : it = Q AtticuloAutorDP RAdAutor :int = 0
& NorrbreAdticulo : String SHidAutor : int =0 &NomtreAutor : String
& Anio: int =0 S idAtticuo : int = 0 & ApelicoMatemo : String
RiPais 1 int=0 & Categoria - it = 0 & ApeiidoPatemo : String
& Subject : Sting & Grado : String
SsatidArticuio)) :ss:mcao‘ 400 A SsetidAutor)
“*sathombreArticuio)) '"" sgecCaegoia) " $setNorrtxeauton)
FsetAnio) SgetAuar) WWM
SsetidPais () / SgetAdiculo)) $setApellidoPatemo()
SsetidSubject ) o Categoniag) SsetGrado()
SgetidNombreAsticuio) SgaNombreAutar)
SoetidPais () “gatApsilidaMatemo()
SgetSubject() SgetApeliidoPatemno()
SArticuicDP() SgetGrado()
SALODPQ
PaisDP
QPas i =0
& Norrbre : String
& Descnpcion: String
SsatidPais()
“sethbmbre()
SsetDescripcion()
SgatidPais)
“getNornbre()
SgetDescripcion()
SPasDP(
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3.5.3.3CLASES DE MANEJO DE DATOS

g ArticuloMD ArticuloAutorMD AutorMD
“inserta() Sinserta() Sinserta()
®actualiza() ®actualiza() Sactualiza(
“boraQ *bomra( Sborra(
“claveArticuloNueva() Sclave AutorNueva()
“SclaveArticuloActual() Sclave AutorActual
“SgetTablaldArticulo()
®get TablaNombeArti culo()
SgetTablaAnio(
PaisMD “getTablaPais O
SgetTablaS ubject()
SinsertaQ $getTablaNombre()
®actuakiza() SgetTabiaA peiidoM at()
SgetTablaA petidoPat()
$consulta( $getiTabladProfesor()
SciavePaisNueva() ®getTablaCategon a)
SclavePaisActual(} Scier@Conexion()
SgetTablaldPais() Ssiguiente )
SgetTablaNombre( SconsulaAuor)
SgetTablaDescripcion() SconsulaAticubAutoforAutor)

ScieraConexion(
Ssiguiente()

SconsutaAticubAutoPorTtulo( .
SconsutaldAutorDe Aticul 0A LtorQ)
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3.53.4. INTERFAZ DE USUARIO

Archivos Java Server Pages

ventanaConsultaArticuloPorAutor

ventanaConsultaArticuloPorTitulo

ventanaAgregaArticulo

ventanaActualizaArticulo

ventanaDespliegaAutor

ventanaDespliegaArticuloAutor

ventanaDesplicgaPais

ventanaAdministraAutor

ventanaAdministraPais
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3.6 Interacciones

Una interaccion es un comportamiento que comprende un conjunto de mensajes
intercambiables entre un conjunto de objetos dentro de un contexto para lograr un

proposito.

UML (U/nificd Modeling Lenguage) proporciona una representacion grafica para los
mensajes, como se muestra en la figura 3.6.1. Esta notacion permite visualizar un mensaje
de forma que permite destacar sus partes mias imporntantes: nombre, parametros (si ticne
alguno) v secuencia. Graficamente, un mensaje se representa como una linea dirigida y casi
siempre incluye el nombre de su operacion.

[ numero de secuencia
1. I:mensaje))
- ng_g! | l Clmc

1: mcn\nu( ) i | |
, I R ’ . A

Figura 3 6.1. Mensajes. enlaces v secuenciamicnto

Objetos

Un objero es una entidad discreta, con limites bien definidos y con identidad, que
encapsulan el estado y el comportamiento; se dice también de las instancias de una clase.

Enlaces

Un enlace es una conexidén semantica entre objetos Un enlace especifica un camino a lo
largo del cual un objeto puede enviar un mensaje a otro objeto (oasi mlsmo) La mayoria
de las veces es suficiente con especificar que existe ese camino.

Mensajes

Un mensaje cs la especificacion de una comunicacion entre objetos transmlte mformacnon
con la expectativa de que se desencadenani una actividad b .

Cuando s¢ pasa un mensaje, la accién resultante es una instruccion éjecutable que
constituye una abstraccion de un procedimiento computacional. Una accion puede producnr
un cambio en el estado.
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Secuenciacién

Cuando un objeto envia un mensaje a otro_(delegando alguna accion en el receptor) el
objcto receptor puede, a su vez, enviar un mensaje a otro objeto, el cual puede enviar un
mensaje a otro objeto diferente, etcétera. Este flujo de mensajes forma una secuencia.

3.6.1 Diagramas de Interacciéon

Los diagramas de interaccion se utilizan para modelar los aspectos dinamicos de un
sistema. Los diagramas de interaccion pueden utilizarse para visualizar, especificar,
construir y documentar la dinamica de una sociedad particular de objetos, o se pueden
utilizar para modelar un flujo de control particular de un caso de uso.

Los diagramas de secuencia y los diagramas de colaboracion (ambos llamados diagramas
de interaccion) son dos de los cinco tipos de diagramas de UML que se utilizan para
modelar los aspectos dinamicos de los sistemas. Un diagrama de interaccién muestra una
interaccion que consiste en un conjunto de objetos y sus relaciones; incluyendo los
mensajes que se pueden enviar entre ellos.

= Un diagrama de secuencia es un diagrama de interaccion que destaca la ordenacion

temporal de los mensajes.
=  Un diagrama de colaboracion es un diagrama de interaccion que destaca la
organizacion estructural de los objetos que envian y reciben mensajes.

A continuacion se muestran los diagramas de secuencia obtenidos en Ia fase de disefio del
sistema para el manejo de las publicaciones de los articulos PEMEX. En estos diagramas
de interaccion se modelan los escenarios de los casos de uso abtenidos en la fase de
planeacion y elaboracion del sistema.
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3.6.1.1. Caso de Uso. Consulta un Articulo

Capitulo 3. Disento del sistemna
Diagrama de secuencia
[
—.‘l‘q
Lector
|
1
)
)
:




Cupitulo 3. Disedio del sistema

3.6.1.2 Caso de Uso. Agregar un Articulo Nuevo

Referencia. R2. 1, R2.2

Diagrama de secuencia:

setSubyect(stnrg)
seatidAutoriirt)
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3.7 Bases de Datos Relacionales

La base de datos puede definirse como una coleccion de datos interrelacionados
almacenados en conjunto sin redundancias perjudiciales o innecesarias; su finalidad es la de
servira una aplicacion o mas, de la mejor manera posible; los datos se almacenan de modo
que resulten independientes de los programas que los usan: se emplean métodos bien
determinados para incluir datos nuevos y para modificar o extraer los datos almacenados.
Dicese que un sistema comprende una coleccion de base de datos cuando éstos son
totalmente independientes desde el punto de vista estructural.

Objetivos de una organizacion de bases de datos

Un sistema de base de datos proporciona a la empresa un control centralizado de sus datos
de operaciones, constituvendo uno de sus activos mas valiosos. A continuacion se
consideran algunas ventajas de tener control centralizado de los datos.

1. Versatilidad para la representacion de relaciones

Diferentes programadores requieren diferentes archivos logicos. Estos archivos deben
derivarse de la misma coleccion de datos. Existen diversas relaciones entre los rubros de
datos almacenados. Algunas bases de datos comprenden un complejo entretejido de
relaciones. El método de organizacion debe tener capacidad pam representar estas
relaciones y acomodar los posibles cambios en el futuro. El sistema de administracion de
datos debe tener a su vez capacidad para derivar, de datos y relaciones, los archivos 16gicos
que se presentan a un programador de aplicaciones y el alimacenamiento fisico de los datos.

2. Desempeiio

Las bases de datos disenadas para ser usadas por operadores de terminal deben asegurar un
tiempo de respuesta adecuado para ¢l dialogo entre el hombre y la terminal. Ademas, ¢l
sistema de bases de datos debe tener capacidad para manejar un adecuado caudal de
transacciones. En los sistemas en que el volumen de transito es reducido, el caudal de
transacciones (throughut) no tiene por que imponer muchas restricciones al disefio de la
base de datos. En cambio, en las aerolineas, el caudal de transacciones tiene una gran
influencia sobre la organizacidn del almacenamiento fisico.

3. Costo minimo
El costo por bit de almacenamiento esta disminuyendo rapidamente gracias al progreso
tecnologico, mientras que no ocurre lo mismo con el coste de la programacion. Hay por lo

tanto una necesidad creciente de mantener sencilla la programacién de aplicacion y. las
organizaciones logicas de datos deben disearse con este objetivo.
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4. Redundancia minima

La redundancia es onerosa porque ocupa mdas espacio de almacén que el necesario y
requiere maltiples operaciones de actualizacion. Debido a que diferentes copias de la
misma informacion suelen hallarse en diferentes etapas de actualizacién, la redundancia da
a menudo origen a respuestas incoherentes.

5. Capacidad de bisqueda

L.a capacidad para explorar una base de datos rapidamente y con diferentes criterios de
busqueda depende mucho de la organizaciéon fisica de los datos. Con algunas
organizaciones los ticmpos de buasqueda son excesivamente prolongados para poder
considerar las respuestas como de tiempo real. Uno de los objetivos de 1a organizacion es,
pues, el de lograr capacidad para la busqueda rapida y flexible.

6. Integridad

Cuando una base de datos incluye informacion utilizada por muchos usuarios es importante
que no puedan destruirse los datos almacenados ni las relaciones que existen entre los
distintos itcms. Ocasionalmente s¢ produciran fallos de hardware y diversos tipos de
acctdentes. El almacenamiento de los datos v los procedimientos de actualizacion e
insercion deben asegurar que el sistema pueda recuperarse de estas contingencias sin dafio
para los datos. Toda instalacion debe garantizar la integridad de la informacion que
almacena.

Ademas de proteger los datos contra posibles problemas sistematicos deben incluirse
ambién procedimientos de revision que aseguren que los valores de los datos se ajusten a
ciertas reglas prescritas de antemano. Estas pruebas podran hacerse verificando las
relaciones que existen entre varios valores de datos.

7. Seguridad

La sepuridad de los datos se refiere a la proteccion de éstos contra el acceso accidental o
intencional por parte de personas no autorizadas y contra su indebida destruccion o
alteracion.

10. Afinacion

La correcta afinacion tiene dos requisitos. Primero, necesita la independencia fisica de los
datos. Segundo, requiere medios pam supervisar automaticamente el uso de la base de datos
con ¢l fin de que puedan hacerse los ajustes necesarios. En las futuras bases de datos se
incorporaran posiblemente algunos medios para la afinacion automatica; por ejemplo, en lo
que se refiere a la migracion de datos. Se pretenda o no que la afinacion sea automatica, el
sistema debe ser disedado de modo que ella sea facil.
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11. Migracién de datos

Algunos datos s¢ usan con mucha frecuencia y otros solo raramente. Es deseable almacenar
los datos de uso frecuente de manera que resulte facil y rapido llegar a ellos. Los datos de
uso ocasional se almacenaran, en cambio, de manera econémica.

12. Simplicidad

Los medios que se utilizan para representar la vista general de los datos deben ser
concebidos de manera simple y nitida. En muchos sistemas se utilizan punteros en la
representacion logica con el fin de patentizar las relaciones que existen entre distintos
items. Un problema que surge con el uso de punteros logicos es que, a medida que se
agregan mas y mas relaciones entre los items de datos, la coleccion de punteros resulta tan
complicada que se hace dificil representar la vista logica general de la base de datos con
suficiente claridad. Aparecen punteros que indican punteros de punteros. En algunos casos,
el abuso de los punteros multiples en la representacion de los datos para el usuario resulta
engaioso. No se necesita, en realidad, tanta complejidad como la que se encuentra en
ciertas estructuras logicas de datos

3.7.1 DBMS

Un programador aprende pronto que las estructuras de datos bien organizados simplifican
la tarea de programacion. De modo semejante. un diseilador de aplicaciones necesita
principios de organizacion para manejar los grandes conjuntos de datos que deben ser
coordinados en un grupo de programas. El disefiador de aplicaciones tiene que manejar
numerosos problemas, incluyendo volumenes de datos que se encuentran fuera de la
capacidad de memoria. lenta operacion de busquedas no estructuradas, codigos para fines
especificos personalizados para ciertos dispositivos de almacenamiento de informacian, asi
como diversos mecanismos para representar relaciones entre elementos de datos. Estos
problemas surgen por la complejidad de la computadora, no por lo intricado de la
aplicacion. Nomalmente, la aplicacion es suficiente desafio sin los problemas adicionales
de soluciones computarizadas.

Un  sistema de adminisiracion de bases de daros (DBMS) proporciona el método de
organizacion necesario para ¢l almacenamiento y recuperacion flexibles de grandes
cantidades de datos. El DBMS no elimina los problemas antes mencionados, sino que mas
bien los aisla en un paquete genérico que maneja estos problemas y presenta al diseilador
una interfaz limpia. Con ordenes sencillas, la aplicacion despacha objetos para que sean
almacenados en al base de datos, dejando al DBMS que encuentre el correcto
almacenamiento fisico, que garantice el futuro acceso a través de vanas rutas e integre los
datos en relaciones apropiadas con otros elementos. Ademas, el DBMS maneja estas
dificiles tareas de una manera genérica, de modo que el mismo DBMS puede servir en
muchas aplicaciones.
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3.7.2 Niveles de servicio de una base de datos

Hay tres niveles de servicios de base de datos.

= Nivel Fisico.
=« Nivel Conceptual.
= Nivel Extemo.

1. Nivel fisico

En el mis bajo, mas alejado de las entidades de aplicacion, ciertos componentes fisicos
organizan v almacenan los datos en bruto (que no han sido procesados). Ademas del
hardware, estos componentes incluyen estructuras de control que rastrean cuales elementos
de datos se encuentran en qué discos v en qué formato. Otras estructuras aparecen aqui
también para acelerar la operacion, como los buferes para retener datos que se emplean
frecuentemente ¢ informan para conducir busquedas rapidas. La capa fisica por lo general
tiene parametros que pueden ser afinados para un funcionamiento optimo bajo las pautas de
acceso de una aplicacion en particular

2. Nivel Conceptual

El asilamiento de estos detalles de almacenamiento en el nivel mas bajo del DBMS
proporcionan un comodo separador para la siguiente capa mas alta de abstraccion, el nivel
conceptual. L.os objetos de aplicacion existen a este nivel. Si ¢l sistema operativo o ¢l
equipo basico cambia, las consecuencias sc confinan a la interfaz entre la capa fisica v la
capa conceptual inmediatamente cncima de ella. En la capa central de la figura 3.7.2.1 sc
describe el entorno de aplicacion completo en t¢minos de las abstracciones soportadas por
el DBMS, tales como tablas, objetos o reglas de inferencia. Aqui se encuentran las
entidades de interés en las aplicaciones, junto con sus relaciones, restricciones y medidas de
segundad.

3. Nivel externo

En el nivel superior de la figura 3.7.3.2 representa vistas externas personalizadas que varian
de acuerdo con la aplicacion para diferentes usuarios.




" Vista conoeptual
- (wablas, etc)

Figura 3.7.2.1. Independencia de datos fisica v logica.

3.7.3 Modelo de datos Relacional

" Cuando en el aflo 1970 el Dr. E.F. Codd propone un nuevo modelo de datos, los Sistemas

gestores de bases de datos (SGBD) imperantes en ¢l mercado, de tipo Codasyl y Jerdarquico,
no habian logrado superar el grave inconveniente que suponia la dependencia dc las
aplicaciones decsarrolladas en cllos respecto a las estructuras de los datos.
A diferencia de estos modelos de datos basados en punteros fisicos por los que tenia que
navegar el programador a fin de recuperar y actualizar los datos, el Modelo Relacional
(MR) se propone, como principal objetivo. aislar al usuario de las estructuras fisicas de los
datos, consiguiendo asi la independencia de las aplicaciones respecto de tos datos, finalidad
perseguida desde los inicios de las bases de datos.

En el nuevo modelado, basado en la teoria matematica de las relaciones, los datos se

estructuran logicamente en forma de relaciones —tablas—. Esta formalizacion matematica

convinio rapidamente al modclo en una fuente fundamenta! de la investigacion en bases de

datos.

Los avances mas importantes que el modelado de datos relacional incorpora respecto a los
e datos antenores son:

v Sencillez y uniformidad. Los usuarios ven la base de datos relacional como una
coleccion de tablas v al ser la tabla la estructura fundamental del modelo, éste goza
de una gran unifornudad, lo que unido a unos lenguajes no navegacionales y muy
orientado al usuario final da como resultado la sencillez de los sistemas
relacionales.

v Sélida fundamentacién tedrica. Al estar el modelo definido con rigor matematico,
el disefo y la evaluacion del mismo pueden realizarse por métodos sistematicos
basados en abstracciones.
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v Independencia fisicalégica. L.os lenguajes relacionales, al manipular conjuntos de
registros, proporcionan una gran independencia respecto a la forma en la que los
datos estin almacenados.

La independencia fisica/logica se refiere a tres aspectos:

1. Independencia de la ordenacién; es decir, que ¢l resultado obtenido en un acceso
no dependa de como estén ordenados los datos fisicamente.

2. Independencia de la indexacién, scparando los indices de los datos hacnendo quc :

la creacién y mantenimiento sean manejados por el sistema.

3. Independencia de los caminos de acceso, haciendo que la navegacion a traves de
los datos no tenga que estar previamente establecida consiguiendo asi unas formas
de acceso mas flexibles. :

3.7.3.1 Modelo Entidad/Relacion

El maodelo entidad relacion describe con un alto nivel de’ absuaccnon la dxstnbucnon de
datos almacenados en un sistema. Existen dos elementos pnnclpales las emldades y las
relaciones.

Entidad

Es aquel objeto, real o abstracto, acerca del cual se desea almacenar informacién en la base
de datos. La estructura genérica de un conjunto de entidades con las mismas caracteristicas
se denomina tipo de entidad.

Relacidén

Es una asociacion o correspondencia existente entre una o varias entidades.
Conceptualmente se pueden identificar tres clases de relaciones:

1. Relacién 1:1: cada ocurrencia dc una entidad se relaciona con una y sélo una
ocurrencia de la otra entidad.

2. Relacidn 1:N: cada ocurrencia de una entidad puede estar relacionada con cero, una
o varias ocurrencias de la otra entidad.

3. Relacién M:N: cada ocurrencia de una entidad puede estar relacionada con cero,
una o varias ocurrencias de la otra entidad y cada ocurrencia de la otra entidad
puede corresponder a cero, una o varias ocurrencias de la primera.

Atributo

Es una propiedad o caracteristica de un tipo de entidad. Se trata de la unidad basica de
informacion que sirve para identificar o describir la entidad. Un atributo se define sobre un
dominio. Cada tipo de entidad ha de tener un conjunto minimo de atributos que identifiquen
univocamente cada ocurmrencia del tipo de entidad. Este atributo se denomina identificador
principal.
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Llave Primaria

Es un identificador (inico para cada registro de la tabla.

Llave Candidata

Con frecuencna, en una enudad es posnble que mas de un atnbuto pueda servir como clave
primaria. :

Llave Externa

Es una columna o grupo de columnas que se anuentm como llave primaria cn alsuna tabla
v se encuentra en una o mas tablas para relacionarse,

3.7.3.2 Normalizacién

La teoria de la normalizacion tiene por objetivo la eliminacion de dependencias entre
atributos que originen anomalias en la actualizacion de los datos y se proporcione una
estructura mas regular para la representacion de las tablas, constituyendo el soporte para el
disciio de bases de datos relacionales. Como resultado de la aplicacion de esta técnica se
obtiene un modelo logico de datos normalizado.

La teoria de la normalizacion, como técnica formal para organizar los datos, avuda a
encontrar fallos vy a corregirlos, evitando asi introducir anomalias en las operaciones de
manipulacion de datos.

Se dice que una relacion esta en una determinada forma normal si satisface un cierto
conjunto de restricciones sobre los atributos. Cuantos mas restricciones existan, menor sera
el namero de relaciones que las satisfagan, asi, por ¢jemplo, una relacion en tercera forma
normal estara también en segunda v en primera forma normal.

Antes de definir las distintas formas normales se explican, muy brevemente, los siguientes
conceptos necesarios para su comprension.

a) Dependencia funcional.
b) Dependencia funcional completa.
c¢) Dependencia transitiva.

Dependencia funcional

Un atributo Y se dice depende funcionalmente de otro X si, y sélo si, a cada valor de X 'le
corresponde un unico valor de Y, lo que se expresa de la sngulente forma: ‘(—-Y (también
se dice que X determina o implica Y). :

X se de ina implicante o determi e Y es el implicado.
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Dependencia funcional completa

Un atributo Y tiene dependencia funcional completa respecto de otro: X, si depende
funcionalmente de €l en su towalidad; es decir, no depende de ninguno de los posibles
atnbutos que formen parte de X, ;

Dependencia transitiva

Un atributo depende transitivamente de otrosi, y solo si, depende de el a través de otro
atributo. Asi. Z depende lransunameme de.\ si:. . .

o X—Y
o Yr—X
o Y—Z

Se dice que X implica a través de Y.
Formas Normales

Una vez definidas las anteriores dependencias se pueden enunciar las siguientes formas °
normales:

Primera forma normal (1FN).
Segunda forma normal (2FN).
Tercera forma normal (3FN).
Cuarta forma nomal.

Quinta forma normal.

s —

1. Primera forma normal (1FN)

Una entidad esta en |FN si no ticne grupos repetitivos; es decir, un atributo sélo puede
tomar un valor Gnico de un dominio simple.

Una vez identificados los atributos que no dependen funcionalmente de la clave principal,
sc formara con ellos una nueva entidad y se eliminaran de la antigua. La clave principal de
la nucva entidad estara formada por Ia concatenacion de uno o varios de sus atributos mas
la clave principal de la antigua entidad.

2. Segunda forma (2FN)

Una entidad esta en 2FN si esta en [FN y todos los atributos que no forman parte de las
claves candidatas (atributos no principales) tienen dependencia funcional completa respecto
de éstas es decir, no hay dependencias funcionales de atributos no principales respecto de
una parte de las claves. Cada uno de los atributos de una entidad depende de toda la clave.

Una vez identificados los atributos que no dependen funcionalmente de toda 1a clave, sino
solo de parte de la misma, se formara con ellos una nueva entidad y se eliminaran de la
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antigua. La clave principal de la nueva entidad estara formada por la parte de la antigua de
la que depende funcionalmente.

3. Tercera forma normal (3FN)

Una entidad esta en 3FN si esta en 2FN y todos sus atributos no principales dependen
directamente de la clave primana es decir, no hay dependencias funcionales transitivas de
atributos no principales respecto de las claves.

Una vez identificados los atributos que dependen de otro atributo distinto de la clave, se
formara con cllos una nueva entidad y se eliminaran de la antigua. La clave principal de la
nueva entidad sera el atributo del cual depende. Este atributo en la entidad antigua, pasara a
ser una clave externa.

4. Cuarta forma normal

En las relaciones varios-con-varios, entidades independicntes no pueden ser almacenadas
cn la misma tabla.

5. Quinta forma normal

Existe otro nivel de normalizacién que se aplica a veces, pero es de hecho algo esotérico'y’
en la mayoria de los casos no ¢s necesario para obtener la mejor func:onalldad de nuestra
estructura de datos o aplicacion. Su principio sugiere: .

La tabla original debe ser reconstruida desde las tablas resultantes en las cuales ha sido
troceada.

Los beneficios de aplicar esta regla aseguran que no se haya creado ninguna columna
extraiia en las tablas y que la estructura de las tablas que se ha creado sea del tamaiio justo
que tiene que ser. Es buena practica aplicar esta regla, pero a no ser que se esté tratando con
una extensa estructura de datos probablemente no se necesite.

Objetivos de 1a Normalizacién

La nommalizacién del modelo de datos debera cumplir los siguientes objetivos

Eliminar la redundancia y, por tanto, posibilidad de inconsistencias.

Eliminar las ambigiiedades.

Evitar la pérdida de informacion.

Evitar la pérdida de dependencias funcionales es decir, de ciertas restricciones de
integridad que dan lugar a interdependencias entre los datos.

Evitar la existencia de valores nulos (inaplicables).
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Capitulo 3. Diseio del sistana

Evitar la aparicion, en Ia base de datos. de ¢stados que no son validos ¢n el mundo real;

o  Anomalias de modificacién; ya que sc podria, por cijemplo, cambiar el valor de un
atributo en un renglon v por error no modificarlo en el resto de los renglones que le
corresponden al mismo atributo. por lo que da lugar a inconsistencias.

o  Anomalias de insercion. no cabe almacenar nueva informacion sobre una entidad
en particular hasta que se establece su relacion con otra entidad.

o Anomalias de borrado. ya que, al eliminar un renglon, se elimina toda la

ocurrencia de la entidad.

A continuacion se muestra el modelo entidad relacion de! diseio del sistema para el manejo

de las publicaciones dc los articulos PEMEX.

3.7.3.2.1. DIAGRANMA ENTIDAD/RELACION

ARTICULO

PK An_ldAniculo

An_Anio
FK  An_Pais_ldPws
Art_Subjeet

M

ARTICULOAUTOR

An_NombreAriculo

N g

PAIS

PK ais_|dPais
Pais_Nombre
Pais Descripeion

PK: Llave primaria
FK: Liave externa

N

PK AA_Ar_ldArticulo
PK _AA_Aut_IdProfesor
AA_Categoria

M

AUTOR

PK Aut_ldAutor
Aut_NombreAutor
Aut_ApcllidoMaterno
Aut_ApcllidoPatemo
Aur_Grado
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3.8 PLAN DE PRUEBAS DE INTEGRACION

El objetivo principal de las pruebas de integracion es detectar las fallas de interaccion entre
las distintas clases que componen ¢l sistema.

Debido a que cada clase probada unitariamente se inserta de manera progresiva dentro de la
estructura, las pruebas de integracion son ¢l mecanismo para comprobar el correcto
ensamblaje del sistema completo. Al efectuar la integracion de los modulos, se debe
concentrar en la busqueda de defectos tales como aquellos que puedan provocar

excepeiones arrgjadas porlos métodos.

A continuacion se muestran los diagramas de clases dependientes. del sistema para el
manejo de las publicaciones de los anticulos PEMEX y cada uno de los métodos a probar.

3.8.1 CONSULTA DE DATOS

CLASES DEPENDIENTES

ArticuloDP

ArticuloAutorDP

AutorDP

A

peeeesees>

PiginaConsultaA rticulo

)

PaginaBoletin

AutorMD

>
ommeeene >

PaginaDesplicgaArticulo
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ArticuloDP
_Depende de . __Métodos a Probar
o Ninguno N
Clase ArticuloAutorDP N
[ Depende de ~ Métodos a Probar !
! o Ninguno o 3
Ciase AutorDP -
{ _ Depende de ) Métodos a Probar :
i o Ninguno ]
Clase AutorMD e
Depende de _ Métodos a Probar .
AutorDP AutorDP
= Métodos sct[atributo]()
*  Meétodos get[atributo]()
AniculoDP ArticuloDP
= Métodos set]atributo]()
» Métodos get[atributo]()
ArticuloAutorDP ArticuloAutorDP T

Meétodos setfatributo]()

Meétodos get[atributo]()

PiaginaConsultaArticulo

Depende de

_ﬁlme'todos a Probar

AutorMD

ArticuloMD

ConsultaArticuloAutorPorAutor()
ConsultaArticuloAutorPorTitulo()
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PaginaDespliegaArticulo

Depende de

Métodos a Probar

PaginaConsultaArticulo

PiaginaConsultaArticulo
=  ObtieneTitulo()
*  ObtiencAutor()

AutorMD

ArticuloMD

=  ConsultaArticuloAutorPorAutor()
ConsultaArnticuloAutorPorTitulo()

getTablaApellidoMat()
getTablaApellidoPat()
getTablaCategoria()

= getTablaNombreArticulo()
= getTablaAnio()

= getTablaPais()

e getTablaSubject()

= getTablaNombre()

-
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3.8.2 MODIFICACION DE DATOS DEL’ARTiCULO

CLASES DEPENDIENTES

-
i
ArticuloDP ArticuloAutorDP . 5 " |- AutorDP
Ko ——meomad Lo . RN E e :
[ i
A S A
L L w0
ArticuloMD | ArticuloAutor) “AutorMD
i r ar
i : SN
H PR i N
: : SR
o4 ! FTTommTTomosmonoosss ! !
1
v : H H
PiginaActualizaArticulo ' ;
H '
1 £ ]
H -
Pigina DespliegaA rticulo o PiginaConsultaA rticulo

R PiginaMantcnimicnto

T ————
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Clase ArticuloDP
Depende de Métodos a Probar
Ninguno
Clase ArticuloAutorDP
Depende de Métodos a Probar
Ninguno
Ciase AutorDP e B
- Depende de 1 Métodos a Probar
L . [ Ninguno

Clase ArticuloMD

Depende de_

Métodos a Probar

ArticuloDP

ArticuloDP
= Meétodos set{atributo]()
= Meétodos getfatnbuto]()

Clase ArticuloAutorMD

Depende de

Métodos a Probar

AnticuloAutorDP

ArticuloAutorDP
= Meétodos set[atnbuto]()
* Meétodos get]atributo]()

= Meétodos set[atributo)()
»  Meétodos get[atributo()

Clase AutorMD
Lo Dependede ... Métodos a Probar
AutorDP AutorDP

= Métodos set[atributo]()

= Métodos get[atributo}()
ArticuloDP ArticuloDP

= Meétodos set]atributo]()

= Métodos get[atributo]()
ArticuloAutorDP ArticuloAutorDP

PiginaConsultaArticulo

AutorMD

__Dependede

‘ArticuloMD

_Métodos a Probar __

= ConsultaArticuloAutorPorAutor()
s  ConsultaArticuloAutorPorTitulo()

124




Capitnlo 3. Disciio del sistema

PaginaDespliegaArticulo

Depende de

Meétodos a Probar

PaginaConsultaArticulo

PaginaConsultaArticulo

ObtieneTitulo()
ObtiencAutor()

AutorMD

PiginaActualizaArticulo

ArnticuloMD

ConsultaArticuloAutorPorAutor()
ConsultaAnticuloAutorPorTitulo()
getTablaNombreAniculo()
getTablaAnio()

getTablaPais()

getTablaSubject()
uetTablaNombre()
getTablaApellidoMat()
getTablaApellidoPat()
getTablaCategoria()

Depende de

R S

PaginaDespliegaArticulo

ArnticuloMD

. Métodos a Probar

; Pﬁﬁ\havlv)espllega:\niculo

ObtiencldArticulo()

ArticuloMD
= actualiza()
=  borra()

ArnticuloAutorMD

ArticuloAutor

actualiza()
borra()
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3.8.3 INSERCION DE DATOS DEL ARTICULO

CLASES DEPENDIENTES

e e e -
P -
\’4 4 .
ArticuloDP ArticuloAutorDP =N ' AutorDP
A N A
M '
: : ‘ ;

ArticuloMD ArticuloAutorMD t--4 AutorMD

A

A A ;

' ¢ H

i H !

1] ‘ H

H H t

1 [ H

1 ' :

| : !

: : :

1}

PiginaAgregaArrticulo S

H

________________________ ]

A
)
)
PiginaMantenimiento
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Clase ArticuleDP _
Depende de Meétodos a Probar
: Ninguno
Clase ArticuloAutorDP e
Depende de Métodos a Probar
L Ninguno i
Clase AutorDP
[ Depende de Métodos a Probar
: Ninguno

Clase ArticuloMD

Depende de

Métodos a Probar

ArticuloDP

ArticuloDP
= Métodos set[atributo)()
= Métodos get[atnbuto]()

Clase ArticuloAutorMD

Depende de

’ ’ Métodos a Probar

ArticuloAutorDP

ArnticuloAutorDP
= DMlétodos set{atributo]()
= Méiodos getfatnbuto]()

Clase AutorMD
...  Dependede | . . _Métodos a Probar
AutorDP AutorDP
= Meétodos set{atributo)()
= Meétodos get|atnibuto](}
ArticuloDP ArticuloDP

®* Meétodos set[atnibuto]()
* Meétodos get|atributo]()

ArticuloAutorDP

ArticuloAutorDP
= Meétodos set[atributo)()
®» Meétodos get{atributo]()
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PaginaActualizaArticulo

Depende de Métodos a Probar
AutorMD AutorMD
s ConsultaAutor()
ArticuloMD ArticuloMD
= insenta()
ArticuloAutorMD ArticuloAutorMD

=  claveArticuloNueva()
s claveArticuloActual()
= inserta{)
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CAPITULO 4

IMPLANTACION Y PRUEBAS DEL SISTEMA

4.1 Introduccion

En la implamacion se empieza con el resultado del diseiio para implantar el sistema en
términos de componentes,; es decir, ficheros de codigo fuente, scripts, ficheros de codigo
binario, ejecutables y similares.

Afortunadamente, la mayor parte de la arquitectura del sistema es capturada durante el
disefio, siendo el propdsito principal de la implantacion el desarrollar la arquitectura y el
sistema como un todo. De forma mas especifica, los propdsitos de la implantacion son:

¥ Distribuir el sistema asignando componentes ejecutables a nodos en el diagrama de
despliegue.

v" Implementar el sistema asignando componentes ejecutables a nodos en el diagrama
de despliegue

¥ Probar los componentes individualmente y a continuaciéon integrarlos,
compilandolos y enlazindolos en uno o mas ¢jecutables, antes de ser enviados para
ser integrados v llevar a cabo las comprobaciones del sistema.

A continuacion en la figura 4. 1.1 se muestra la grifica de los pasos del proceso unificado de
desarrollo de un sistema, donde se puede observar la fase de implaniacion v pruebas,
dentro del proceso de desarrollo.

Implantacion ¥

Plancacidny - Andlisis -
Dl prucbas

claboracion

Figura 4.1.1. Pasos ¢en el proceso unificado del desarrollo de un sistema,
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4.2 Artefactos de 1a fase de Implantacion y Pruebas del Sistema

La siguicnte figura 4.2.1. muestra las dependencias de los antefactos durante la fase de
implantacion v prucbas. Los que estan sefalados con una flecha, corresponden a los
artefactos que se deberdn construir en la fase de implementacion y prucbas.

A continpacion se da una descripcion breve de los artefactos.

* Definicién de clases y de interfaz. Implantar las definiciones de clase vy de interfaz.

= Métodos. Implantar los métodos.

= Casos de Prueba. Implantacion del plan de pruebas de disefio (casos de pruebas).
Descripcion de los procedimientos y las métricas para evaluacion de defecto.

|

S

i
> g Citsos de user: Ventanas v
H -c\p:n}dndus Casos de
¥l csenciales ) - prucha
. S ¥
g r?ﬂ‘a_-——_ i
¥ Iagrama de i
= casos de uso ;
i §~mm'=e' T
;% Maodelo l)_iugrmm!s de £ Metados
il Coneevtual | | interaceion ﬁ”“‘4 ‘ E'“'
H A
[P m
¢ Definiciones
E A declase vde
#H  Diagramas de ¥ wterlis
""’f: secuenicnd del
H ststema vl o
| Magramasde oo .
N i paquete de Dependencia respecto o N
% m il arquitectura »
£ wstido - P Erurssses s
E] Esquema de 1«---5
i base de datos

Figura 4.2.1. Dependencias de los artefactos obtenidos durmte ta fase de implantacion v pruchas.
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En la tabla 4.2.1 s¢ muestran los documentos utilizados en la fase de implantacion y
pruebas.

Tablud 2 1 Documentos utilizados en La etapa de implamacion v pruchas.
Implantacion y pruebas - Documentos relacionados (documentos
entregables)
Componentes. Diagrama de Componentes
Configuracion del sistema entregable. Diagrama de Despliegue
Definicion de estandarcs de programacion. Codigo fuente
Codificacion v prucbas unitarias. Soporte de pruebas unitarias
| Prucbas de modulos y de sistemas. o Documentacion del codigo

4.3 La programacion y el proceso de desarrollo

Los artefactos del UML ({/nificd Maodeling Language) creados en la fase de diseiio —los
diagramas de secuencia y los de la clase de disefio— serviran de entrada en el proceso de
generacion de codigo.

Si se quiere reducir el riesgo y aumentar la probabilidad de conseguir una aplicacion
adecuada. ¢l desarrollo deberia basarse en un suficiente modelado del analisis y diseiio
antes de iniciar la codificacion. Ello no significa que durante la programacion no tengan
cabida los prototipos ni ¢l disefio: las herramientas modernas del desarrollo ofrecen un
excelente ambiente para examinar ripidamente métodos altemos y normalmente vale la
pena dedicar poco o mucho tiempo al disefo por la codificacion.

Pero la parnte esencial de la aplicacion, por ejemplo el modelo conceptual basico, las capas
arquitectonicas, las principales asignaciones de responsabilidades y las interacciones mas
importantes de los objetos se determinan mas satisfactoriamente en una investigacion
formal y en ¢l proceso de diseiio que “apresurandose a codificar”. Esto altimo origina
sistemas que son mas dificiles de entender, ampliar y de darles mantenimiento, sin que
brinden soporte a un proceso susceptible de repetirse eficazmente.

Dicho lo anterior, a menudo lo mas conveniente es omitir la fase de disefio para realizar un
poco de programacion exploratoria con el fin de descubrir un diseiio funcional y luego
regresar a la fase formal de disciio.

La creacion de codigo en un lenguaje orientado a objetos —Java y Smaltalk, entre otros—
no forma parte del analisis ni del disefio orientado a objetos; es meta final en si misma. Los
artefactos producidos en la fase de diseito suministran suficiente informacién necesaria para
generar ¢l codigo y. como se vera mads adelante, sc trata de un proceso de traduccion
relativamente simple.

Una ventaja del analisis, del disefio y de la programacion orientados a objetos ——cuando se
emplean junto con un proceso de desarrollo como el que yva se menciono— es que ofrecen
una guia completa de principio a fin para realizar la codificacion a partir de los
requerimientos. Los artefactos que se introducen en otros posteriores en una forma
rastreable y atil culminaran finalmente en una aplicacion funcional. Con ello no se quiere
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decir que el camino sea facil ni que se pueda conscguir mecanicamente, pues existen
demasiadas variables. Pero la guia constituye un punto de partida para experimentar e
intercambiar opiniones.

La toma de decisiones y el trabajo creativo se realizan en gran medida durante las fases de
analisis v de disefio.

No obstante, en general la fase de programacion no ¢s un paso ficil de la generacion del
codigo, todo lo contrario. En realidad los resultados obtenidos durante ¢l diseilo son un
primer paso incompleto; en la programacion y en las pruebas se efectuara multitud de
cambios v se descubriran y resolveran problemas detallados.

Los artefactos del diseiio, cuando estin bien hechos, producen un nicleo flexible que crece
con elegancia y fucrza para entender los nuevos problemas que surjan en la programacion.

Mapeo de disefio para la codificacion

Para implantar un lenguaje de programacion orientado a objetos se requiere escribir codigo
fuente para:

1. Definicidn de clase.
2. Definicion de métodos.

1.Creacion de las definiciones de clases a partir de los diagramas de clases del diseiio.

Los diagramas de clases del disefio describen por lo menos el nombre de las clases, las
superclases, las etiquetas de los métodos y los atributos simples de una clase. Esa
informacion es suficiente para formular una definiciéon basica de clase en un lenguaje
orientado a objetos.

2. Creacion de métodos a partir de los diagramas de secuencias.

Un diagrama de secuencia muestra los mensajes que se envian en respuesta a una llamada
al método. La secuencia de mensajes se traduce a una sene de enunciados en la definicidén

del método.

4.4 Componentes

Un componente es una parte fisica y reemplazable de un sistema que conforma con un
conjunto de interfaces y proporciona la realizacion de esas interfaces. Graficamente, un
componente se representa como un rectangulo con pestaas.

Figura 4 4.1, Componentes

I wecis cON
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Los componentes sc utilizan para modelar los ¢lementos fisicos que pueden hallarse en un
nodo, tales como gjecutables, bibliotecas, tablas. archivos y documentos. Normalmente, un
componente representa el empaquetamiento fisico de elementos que por el contrario son
l6gicos, tales como clascs. interfaces y colaboraciones. Loos buenos componentes definen
abstracciones precisas con interfaces bien definidas. permitiendo reemplazar ficilmente los
componentes mas viejos con otros mas nuevos y compatibles.

Nombre

Cada componente debe tener un nombre que lo distinga del resto de componentes. Un
nombre es una cadena de texto. Este nombre solo se denomina nombre simple; un nombre
de camino consta del nombre del componente precedido del nombre del paquete en ¢l que
se encuentra. Normalmente., un componente se dibuja mostrando solo su nombre.

Componentes y clases

En muchos sentidos. los componentes son como las clases: ambos tienen nombres; ambos
pucden realizar un conjunto de interfaces. ambos pueden participar en relaciones de
dependencia. generalizacion y asociacion, ambos pueden anidarse: ambos pueden tener
instancias; ambos pueden participar en interacciones; sin embargo, hay algunas diferencias
significativas entre los componentes y las clases

1. Las clases representan abstracciones logicas: los componentes representan

elementos fisicos del mundo de los bits. Para decirlo brevemente, los componentes

pueden estar en nodos. las clases no.

Los componentes representan el empaquetamiento fisico de componentes que, por

el contrario, son logicos y se encuentran a distinto nivel de abstraccion.

3. Lasclases pueden tener atributos y operaciones directamente accesibles. En general,
los componentes solo tienen operaciones que s6lo son alcanzables a través de sus
interfaces.

o

La primera diferencia es 1a mas importante. Durante el modelado de un sistema, la decision
de si se deberia utilizar una clase o un componente es sencilla. Si el elemento que se vaa
modelar reside directamente en un nodo, debe usarse un componente; en otro caso, debe
usarse una clase.

La segunda diferencia sugiere una relacion entre las clases y los componentes: En
particular, un componente es la implantacion fisica de un conjunto de otros elementos
ldgicos, tales como clases. Como se muestra en la figura 44.1.2, la relacion entre un
componente v las clases que implantan puede representarse explicitamente mediante una
relacion de dependencia. La mayoria de las veces no serda necesario representar estas
relaciones graficamente. Mas bien, se mantendra como una parte de la especificacion del
componente.



Figura 4.4.2. Componentes v clases

La tercera diferencia indica como las interfaces hacen de puente entre los componentes y
las clases.

Componentes e interfaces

Una interfaz es una coleccion de operaciones que se utiliza para especificar un servicio de
una clase o un componente. La relacion entre componente e interfaz es importante. Todas
las facilidades mas conocidas de los sistemas operativos que estan basadas en componentes
(tales como COM+, CORBA y los Enterprise Java Beans) utilizan las interfaces como el
pegamento que enlaza a los componentes entre si

Como se indica en la figura 4.4.1.3, es posible mostrar la relacion entre un componente v
sus interfaces de dos formas. El primer estilo (y mas frecuente) representa a la interfaz
mediante un icono, contraida. El componente que la realiza se conecta a la interfaz con una
relacion de realizacion simplificada. La segunda forma representa a la interfaz expandida.
quiza revelando sus operaciones. El componente que realiza 1a interfaz se conecta a ella con
una relacién de realizacion completa. En ambos casos, ¢l componente que entra a los
servicios del otro componente a través de la interfaz se conecta a ella con una relacion de
dependencia
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Obesarvadort el

dependencia I dependencia I

«Interfuce»
ObservadorDelmagen

abortar()

Figura 4.4.3. Componentes ¢ interfaces
Organizacion de componentes

Los componentes se pueden organizar agrupandolos en paquetes de la misma forma en que
se organizan las clases.

Los componentes también se pueden organizar especificando entre ellos relaciones de
dependencia, generalizacion, asociacion (incluyendo agregacion) v realizacién.

4.4.1 Diagramas de Componentes

Los diagramas de componentes son uno de los dos tipos de diagramas que aparecen cuando
se modelan los aspectos fisicos de los sistemas orientados a objetos. Un diagrama de
componentes muestra la organizacion y las dependencias entre un conjunto de
componentes. Los diagramas de componentes se utilizan para modelar la vista de
implementacion estatica de un sistema. Esto implica modelar las cosas fisicas que residen
en un nodo, tales como ejecutables, bibliotecas, tablas, archivos y documentos. los
diagramas de componentes son fundamentalmente diagramas de clases que se centran cn
los componentes de un sistema.

Los diagramas de componentes no solo son importantes para visualizar, especificar y
documentar sistemas basados en componentes, sino también para construir sistemas
ejecutables mediante ingenieria directa e inversa.

Con UML (Unificd Modeling Language) los diagramas de componentes se utilizan para
visualizar los aspectos estaticos de estos componentes fisicos y sus relaciones y para
especificar sus detalles para la construccion, como se muestra en la figura 4.4,3.1.
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Figura 4..3.1.1. Un diagrama de componentes

Cuando se modela la vista de implantacion estatica de un sistema, normalmente se
utilizaran los diagramas de componentes de una de las cuatro mancras siguientes:

1. Para maodelar codigo fuente,
Con la mayvoria de los lenguajes de programacion orientado a objetos actuales, el codigo se
produce utilizando entornos integrados de desarrollo que almacenan el ¢odigo fuente en
archivos. Los diagramas de componentes se pueden utilizar para modelar la gestion de
configuraciones de estos archivos., los cuales representan los componentes obtenidos como
producto del trabajo

2. Para modelar versiones ejecutubles
Una version es un conjunto de artefactos relativamente consistente y completo que se
entrega a un usuario interno o externo. En el contexto de los componentes, una version se
centra en las partes necesarias para entregar un sistema en ejecucion. Cuando se modela
una version mediante diagramas de componentes, se estan visualizando, especificando y
documentando las decisiones acerca de las partes fisicas que constituyen el software (es
decir, sus componentes de despliegue).

v 3. Para modelar bases de datas fisicas
Una base de datos fisica puede ser vista como la realizacion concreta de un esquema v que
pertenece al mundo de los bits. En efecto, los esquemas ofrecen una APl para la
informacion persistente; el modelo de una base de datos fisica representa el
almacenamiento de esta informacion en las tablas de una base de datos relacional o las
paginas de una base de datos orientada a objetos. Los diagramas de componentes se utilizan
para representar estos y otros tipos de bases de datos fisicas.
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4. Para madelar sistemas aduptables
Algunos sistemas son bastante estaticos: sus componentes entran en escena, participan en la
ejecucion v desaparecen. Otros sistemas son mas dinamicos e implican agentes moviles o
componentes que migran con ¢l proposito de equilibrar la carga o la recuperacion de fallos.
Los diagramas de componentes se utilizan, junto a algunos de los diagramas de UML,, para
modelar el componamiento, con el fin de representar a estos tipos de sistemas.

A continuacion se muestra el diagrama de componentes del sistema para el manejo de las
publicaciones de los articulos PEMENX, siguiecndo ¢l modelo de archivos v documentos,

4.4.1.1 DIAGRAMA DE COMPONENTES DEL SISTEMA
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4.4.1.2 ADMINISTRACION DE ARTICULOS
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4.4.1.3 AliMINlSTRACI()N DE AUTORES
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4.4.1.4 ADMINISTRACION DE PAISES
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4.4.2 Ingenieria directa ¢ inversa

Hacer ingenieria directa e inversa con componentes ¢s algo bastante directo, yva que los
componentes son en si mismos cosas fisicas (ejecutables. bibliotecas, tablas, archivos v
documentos) y, por o tanto, son cosas cercanas al sistema en egjecucion. Al hacer ingenicria
directa con una clase o una colaboracion, realmente se hace ingenieria directa hacia un
componente que representa ¢l cadigo fuente, una biblioteca binaria o un ejecutable para esa
clase. Asi mismo. cuando se hace ingenieria inversa a partir de codigo fuente, bibliotecas
binarias o ¢jecutables, realmente se¢ hace ingenieria inversa hacia un componente o un
conjunto de componentes que, a su vez. se corresponden con clases

Una decision que debe tomarse es la eleccion acerca de si al aplicar ingenicria directa
(creacion de codigo a partir de un modelo) a una clase. se obtendra cédigo fuente, una
biblioteca en formato binario o un ¢jecutable. LLos modelos {ogicos se convertiran en codigo
si se tiene interés en controlar la gestion de configuraciones de los archivos que son,
posteriormente, manipulados por un entomo de desarrollo. Los modelos logicos se
convertiran directamente en bibliotecas binarias o ejecutables si se tiene interés por
gestionar los componentes que se desplegaran en un sistema gjecutable. En algunos casos.
se decidira hacer ambas cosas

Para hacer ingenieria directa con un diagrama de componentes:

o Hay que identificar las clases o colaboraciones que implanta cada componente.

o Hay que elegir ¢l destino para cada componente. La eleccion se hara basicamente
entre cadigo fuente (una forma manipulable por herramientas de desarrollo) o una
biblioteca binana o un ejecutable (una forma que puede introducirse en un sistema
cjecutable).

o Hay que utilizar herramientas para aplicar ingenieria directa a los modelos.

Construir un diagrama de componentes mediante ingenieria inversa (creacion de un modelo
a partir de codigo) no es un proceso perfecto va que siempre hay una pérdida de
mformacion. A partir del codigo fuente, se pueden obtener las clases; esto es lo que se hace
con mas frecuencia. Cuando se haga ingenieria inversa desde el cédigo hacia los
componentes se revelaran dependencias de compilacion entre esos archivos. Para las
bibliotecas ejecutables. lo mas que se pueda esperar es representar la biblioteca como un
componente y descubrir sus interfaces a traveés de ingenieria inversa. Este es el segundo uso
mas frecuente que se hace de los diagramas de componentes. De hecho. ésta es una forma
util de abordar un conjunto de nuevas bibliotecas que de otra forma estarian pobremente
documentadas. Para los c¢jecutables, lo mejor que se puede esperar obtener es la
representacion del ejecutable como un componente y luego desensamblar su codigo (algo
que rara vez sera necesano, a menos (ue se trabaje en lenguaje ensamblador).
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4.5 Despliegue

Un nodo es un elemento fisico que existe en tiempo de gjecucion y representa un recurso
computacional ‘que, generalmente, tiene alguna memoria y. a menudo, capacidad de
procesamiento. Graficamente, un nodo se representa como un cubo.

nombre

Figurn 4.5 1. Nedos

Los nodos. al igual que los componentes, pertenecen al mundo material y son bloques de
construccion importantes en el modelado de los aspectos fisicos de un sistema. Los nodos
se utilizan para modelar la topologia del hardware sobre el que se ejecuta el sistema. Un
nodo representa tipicamente un procesador o un dispositivo sobre ¢l que se pueden
desplegar los componentes

Cuando se diseia un sistema con yran cantidad de software, hay que considerar tanto su
dimension logica como la fisica. En la parte 10gica aparecen cosas como clases, interfaces,
e interacciones. En la pare fisica se encuentran los componentes (que representan los
empaquetamientos fisicos de esos clementos 1ogicos) y los nodos (que representan el
hardware sobre el que se despliega y ¢jecutan esos componentes).

Nombres

Cada nodo debe tener un nombre que lo distingue del resto de nodos. Un nombre es:una
cadena de texto. Este nombre solo se denomina nombre simple, un nombhre de camino:
consta del nombre del nodo precedido del nombre del paquete en el que se encuentra.
Normalmente. un nodo se dibuja mostrando s6lo su nombre. i

Nodos y componentes

En muchos aspectos, los nodos se parecen a los componentes: ambos tienen nombres;
ambos pueden participar en relaciones de dependeiicia, generalizacion y asociacion:ambos
pueden anidarse; ambos pueden tener instancias; ambos pueden participar en interacciones.
Sin embargo, hay algunas diferencias significativas entre los nodos y los componentes:

1. Los componentes son los elementos que participan en la ejecucion de un sistema;
los nodos son los elementos donde se ejecutan los componentes.

2. Los componentes representan el empaquetamiento fisico de los elementos 16gicos;
los nodos representan el despliegue fisico de componentes.

La primera diferencia es la mas importante. Expresando con sencillez, en los nodos s¢
ejecutan los componentes; los componentes son las cosas que se ejecutan en los nodos.
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La segunda diferencia sugiere una relacion entre clases. componentes v nodos. En
particular, un componente es la materializacion de un conjunto de elementos I6gicos. tales
como clases, vy un nodo es la localizacion sobre la que se despliegan los componentes Una
clase pucde ser implementada por uno o mas componentes y, a su vez, un componente
puede desplegarse sobre uno o mas nodos. Como se muestra en la figura 4.5.1.2, larelacion
entre un nodo y ¢l componente que despliega puede mostrurse explicttamente con una
refacion de dependencia. La mavoria de las veces no se necesitard visualizar estas
relaciones graficamente, pero se mantendra como una parte de la especificacion del nodo.

nodo

ponente
Figura «4.3.2. Nondos v componentes
Organizacién de nodos

El tipo mas coman de la relacion entre nodos es la asociacion. En este contexto, una
asociacion representa una conexion fisica entre nodos. como puede ser una conexion
Ethernet, una linca en serie o un bus compartido, como se muestra en la figura 4.5.3. Se
pueden utilizar asociaciones incluso para modelar conexiones indirectas, tales como un
enlace por satélite entre procesadores distintos.

«10-T Ethernets

conexion

-terminal

consola ' |

Figuru 4 5.3. Conexiones.
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Como los nodos son similares a las clases, se dispone de toda la potencia de las
asociaciones. Esto significa que s¢ pueden incluir roles, multiplicidad y restricciones.

4.5.1 Diagrama de Despliegue

Los diagramas de despliegue son uno de los dos tipos de diagramas que aparecen cuando
se modelan los aspectos fisicos de los sistemas orientados a objetos. Un diagrama de
despliegue muestra la configuracion de nodos que participan cn la ¢jecucion y de los
componentes que residen en ellos

Los diagramas de despliegue se utilizan para modelar la vista de despliegue estidtica de un
sistema. La mayoria de las veces, esto implica modelar la topologia del hardware sobre el
que se ejecuta el sistema. No sélo son importantes para visualizar, especificar y documentar
sistemas empotrados, sistemas cliente/servidor y sistemas distribuidos, sino también para
gestionar sistemas cjecutables mediante ingenieria directa e inversa.

Con UML (Unified Modeling Tanguage), los diagramas de desphiegue se utilizan para
visualizar {os aspectos estaticos de nodos fisicos y sus relaciones y para especificar sus
detalles para la construccion, como se muestra en la figura 4.5.1.

nodo

conexiin

Figura -4 5. 1.1 Un dusgrama de desplicgue.

Cuando se modela la vista de despliegue estatica de un sistema, normalmente se utilizaran
los diagramas de despliegue de una de las tres siguientes maneras.

4
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1.  Para modelar sistemas empotrados.
Un sistema empotrado es una coleccion de hardware con gran cantidad de software que
interactua con el mundo fisico L.os sistemas empotrados involucran sofiware que controla
dispositivos como motores, actuadores ¥y pantallas y que, a su vez, estian controlados por
estimulos externos tales como entradas de sensores, movimientos y cambios de
temperatura. L.os diagramas de despliegue se pueden utilizar para modelar los dispositivos
v los procesadores que comprenden un sistema empotrado

2. Para modelar sistemas cliente/servidor.

Un sistema cliente’servidor es una arquitectura muy extendida que se basa en hacer una
clara separacion de intereses entre la intertaz de usuario del sistema (que reside en el
cliente) v los datos persistentes del sistema (que reside en el servidor). Los sistemas
cliente/servidor son un extremo del espectro de los sistemas distnbuidos v requieren tomar
decisiones sobre la conecuvidad de red de los clientes a los servidores y sobre la
distribucion fisica de los componentes software del sistema a través de los nodos. La
topologia de tales sistemas se pucde modelar mediante diagramas de desplicguc.

3. Para maodelar el sistema completamente distribuido.

En el otro extremo del espectro de los sistemas distnbuidos se encuentran aquellos que son
ampliamente, st no totalmente, distribuidos v que, normalmente, incluyen varios niveles de
servidores. Tales sistemas contienen a menudo varias versiones de los componentes
software. algunos de los cuales pueden incluso migrar de nodo en nodo. El disefio de tales
sistemas requiere tomar decisiones que permitan un cambio continuo de la topologia del
sistema. Los diagramas de despliegue se pueden utilizar para visualizar la topologia actual
del sistema y la distribucion de componentes, para razonar sobre el impacto de los cambios
en esa topologia

A continuacion se muestra el diagrama de instalacion del sistema para ¢l manejo de la
informacion de los anticulos publicados PEMEX.

4.5.1.1 DIAGRAMA DE INSTALACION POR INTERNET.

.DBMS
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' ;4.6 Pruebas

La importancia de la prueba del software y sus implicaciones con la calidad del software no
se pueden sobrevalorar.

La prucha de saofivare es un elemento critico para la garantia de calidad del software y
representa un dltimo repaso de las especificaciones del diseno y de la codificacion.

La creciente aparicion del software como un elemento mas de muchos sistemas y Ia
importancia de los “costes™ asociados a un fallo del mismo estan motivando la creacién de
pruebas minuciosas y bien planificadas. No es raro (ue una organizacion de desarrollo de
sofiware paste el 40 por ciento del esfuerzo total de un proyecto en la prucba. En casos
extremos, la prueba del software para actividades criticas (por ejemplo, control aéreo.
control de reactores nucleares) puede costar de tres a cinco veces mas que el resto de los
pasos de la ingenieria del software juntos!

Objetivos de la prueba
Los objetivos para realizar las pruebas son:

1. Laprueba es un proceso de ejecucion de un programa con la intencion de descubrir
un error.

2. Unbuen caso de prueba es aquel que tiene una alta probabilidad de mostrar un error
no descubierto hasta entonces.

3. Una prucba tiene éxito st descubre un error no detectado hasta entonces.

Los objetivos anteriores suponen un cambio dramatico del punto de vista. Nos quitan la
idea que normalmente se tiene de que una prucba tiene éxito si no descubre errores. El
objetivo es dischiar pruebas que sistematicamente saquen a la luz diferentes clases de
errores, haciéndolo con la menor cantidad de tiempo y esfuerzo. Si la prueba se lleva a cabo
con éxito (de acuerdo con el objetivo anterionmente establecido) descubrira errores en ¢l
softwarc. La prueba no puede asegurar ausencia de defectos. solo puede demostrar que
existen defectos en el software.

Tipos de pruebas

Las diversas pruebas a que debe ser sometido un sistema deben ser realizadas tanto por el
equipo de desarrolladores, como por los usuarios, equipos de operacion y mantenimiento en
la implantacion, aceptacion y mantenimiento del sistema de informacion. Los tipos de
pruebas que deben realizarse son: '

= Prucbas Unitarias.
Prucbas d Integracion.
Prucbas del Sistema.
Pruebas de Implantacion.
Prucbas de Aceptacion.
Prucbas de Regresion.
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Pruebas Unitarias

Las pruebas unitarias tienen como objetivo la funcionalidad y estructura de cada
componente individualmente una vez que ha sido codificado.

Las pruebas unitarias constituyen la prueba inicial de un sistema y las demas pruebas deben
apoyarse sobre ellas. Existen dos enfoques principales para el diseiio de casos de prueba:

o Enfoque estructural o de caja blanca.
o Enfoque funcional o de caja negra.

En enfoque que sucle adoptarse para una prueba unitaria esta claramente orientado al
disefio de casos de caja blanca, aunque se complemente con caja negra. El hecho de
incorporar casos de caja blanca se debe, por una parte, a que el tamaiio del componente es
apropiado para poder examinar toda la logica y por otra, a que el tipo de defectos que se
busca, coincide con los propios de la logica detallada en los componentes. [.os pasos para
llevar a cabo las prucbas unitarias son los siguientes

= FEjecutar todos los casos de prucba asocados a cada verificacion establecida en ¢l
plan de pruebas, registrando su resultado. Los casos de prueba deben contemplar
tanto las condiciones validas v esperadas como las invalidas ¢ inesperadas.

= Corregir los errores o defectos encontrados v repetir las pruebas que los detectaron.
Si se considera necesario, debido a su implicacion o importancia, se repetiran otros
casos de prueba va realizados con anterioridad.

La prueba unitana se da por finalizada cuando se hayan realizado todas las verificacioncs
establecidas y no se encuentre defecto alguno. o bien se determine su suspension.

Pruebas de Integracion

El objetivo de las pruebas de integracion es verificar el correcto ensamblaje entre los
distintos componentes una vez que han sido probadas unitariamente con el fin de
comprobar que interactitan correctamente a través de sus interfaces, tanto internas como
externas, cubren la funcionalidad establecida v se ajustan a los requisitos no funcionales
especificados en las verificaciones correspondientes,

En las pruebas de integracion se examinan las interfaces entre grupos de componentes o
subsistemas para asegurar que son llamados cuando es necesario y que los datos o mensajes
que se transatiten son los requeridos.

Debido a que en las pruebas unitanas es necesario crear modulos auxiliares que simulen las
acciones de los componentes invocados por el que se esta probando y a que se han de crear
componentes “conductores”™ para establecer las precondiciones necesarias, llamar al
componente objeto de la prueba y examinar los resultados de la prueba, a menudo se
combinan los tipos de prueba unitarias y de integracion.

Los tipos fundamentales de integracion son los siguientes;
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o Integracién incremental:
o Integracion no incremental

Inregracion incremenial

Se combina el siguiente componente que se debe probar con el conjunto de componentes
que va estan probados y sc va incrementando progresivamente ¢l nimero de componentes a
probar.

Integracion no incremenial

Se prueba cada componente por separado y posteriormente se integran todos de una vez
realizando las pruebas pertinentes. Este tipo de integracién se denomina también Big-Bang
(gran explosion).

Pruebas del Sistema

Las prucbas del Sistema tienen como objetivo ejercitar profundamente el sistema
comprobando la integraciéon del! sistema de informacion globalmente, verificando el
funcionamiento correcto de las interfaces entre los distintos subsistemas que lo componen y
con el resto del sistema de informacion con los que se comunica.

Son prucbas de mtegracion del sistema de informacion completo y penmiten probar cl
sistema en su conjunto y con otros sistemas con los que se relactona para verificar que las
especificaciones funcionales y técnicas se cumplen. Dan una vision muy similar a su
comportamiento en el entorno de produccion.

Pruebas de Implantacion

El objetivo de las pruebas de implantacion es comprobar el funcionamiento correcto del
sistema integrado de hardware y softwarc en el entorno de operacion y permitir al usuario
que, desde el punto de vista de operacion, realice la aceptacion del sistema una vez
instalado en su entorno real ¥ en base al cumplimiento de los requisitos no funcionales
especificados.

Una vez que hayan sido realizadas las prucbas del sistema en el entomo de desarrollo, se
Hevan a cabo las venficaciones necesarias para asegurar ue el sistema funcionara
correctamente en el cntorno de operacion. Debe comprobarse que responde
satisfactoriamente a los requisitos de rendimicento, seguridad, operacion y coexistencia con
¢l resto de los sistemas de la instalacion para conseguir la aceptacion del usuario de
operacion.

[.as pruebas de seguridad van dirigidas a verificar que los mecanismos de proteccion
incorporados al sistema cumplen su objetivo; las de rendimiento a asegurar que cl sistema
responde satisfactoriamente en los margenes establecidos en cuanto tiempos de respucsta,
de ejecucion y de utilizacion de recursos, asi como los volumenes de espacio en disco y
capacidad. por ultimo con !as pruebas de operacion se comprueba que la planificacion y
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control de trabajos del sistema se realiza de acuerdo con los procedimientos establecidos,
considerando la gestion y control de las comunicaciones y ascgurando la disponibilidad de
los distintos recursos.

Pruebas de Aceptacion

£l objetivo de las pruebas de aceptacion es validar que un sistema cumple con el
funcionamiento esperado v permitir al usuario de dicho sistema que determine su
aceptacion, desde ¢l punto de vista de su funcionalidad y rendimiento.

Estas pruebas van dirigidas a comprobar quc cl sistema cumple los requisitos de
funcionalidad esperados, recogidos en el catdlogo de requisitos y en los criterios de
aceptacion del sistema de informacion y conseguir asi la aceptacion final del sistema por
parte del usuario.

Pruebas de Regresion

El objetivo de las pruebas de regresion es eliminar el efecto onda: es decir, comprobar que
los cambios sobre un componente de un sistema de informacion no introducen un
comportamicnto no deseado o errores adicionales en otros componentes no modificados.

Las prucbas de regresion se deben llevar a cabo cada vez que s¢ hace un cambio en el
sistema, tanto para corregir un error como para realizar una mejora. No es suficiente probar
solo los componentes modificados o afiadidos. o las funciones que en ellos se realizan, sino
que también es necesario controlar que las modificaciones no produzcan efectos negativos
sobre él mismo u otros componentes.
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CONCLUSIONES

El problema que se planteo al inicio del presente trabajo, ha sido resuelto con ¢l
desarrollo de un sistema de software. Proporcionando asi una solucion 6ptima a la labor
tediosa, de alios costos, poco segura, de gran pérdida de ticmpo y demasiado lenta en
su entrega. cn ¢l area de investigacion.

Ya no sera una labor tediosa, puesto que, no sera necesario llamar por teléfono a la
STDP (Subdireccion Teenoligica de Desarrollo Profesional) de Villahermosa Tabasco,
para pedir informacion sobre los articulos publicados. Fl sistema centrara toda su
informacion en una base de datos almacenada en un servidor de PEMEX, v desde
cualquier maquina que tenga conexion a la intranet de PEMEX podra consultar la lista
de todos los articulos que han sido publicados. Evidentemente que al tener acceso a la
informacion desde cualquier maquina, los costos se reducen significativamente.

[.a manera en que se resolvio el problema, fue haciendo una revision de la tecnologia
actual de redes, para poder enlazar los distintos regionales de PEMEX. Actualmente
PEMEX cuenta con conexion a intemet, formando una intranet entre las distintas
regiones, permitiendo asi una comunicacion segura v ripida entre su personal.

Como ya se cuenta con la infracstructura tecnologica para lograr la comunicacion entre
todo el personal de PEMEX, la siguicnte tarca consistio en buscar la tecnologia que
soportaria ¢l desarrollo de Sistemas para la Web.

Java ftue el lenguaje que se utilizo para la coditicacion de los programas, ya que es un
lenguaje orientado a objetos y por lo tanto cuenta con el soporte para programar los
modelos obtenidos en el diseho del presente sistema. Se utilizo principalmente para la
manipulacion de los datos. es decir para agregar, consultar, modificar y eliminar
informacion de la base de datos.

Ademas de ser un lenguaje orientado a objetos, una de sus principales caracteristicas es
que es multiplataforma, permitiendo de esta manera ¢l manejo de los datos, desde casi
cualquier sistema operativo, que es uno de los requisitos necesarios para navegar en la
Web.

Es necesario mencionar que todo ¢l proceso que se llevo a cabo, para realizar el sistema,
esta fundamentado, bajo una metodologia de disefio de sistemas, que cubre todos los
ciclos de vida del sistema; esto es para obtener un sistema flexible en su crecimiento,
confiable y de facil mantenimiento. Esta metodologia ha sido una guia para el desarrollo
del sistema, permitiendo reducir los costos economicos que se originarian si no se
contara con la misma. Aplicando de esta fonma la ingenieria en sistemas
computacionales, en la solucion de un problema, y logrando de este modo el bienestar
del personal de PEMEX y de la division de Ingenieria Petrolera de la UNAM.
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En el presente trabajo sc desarrolld un sistema de software el cual cumplio con cl
objetivo planteado inicialmente, logrando climinar las siguientes actividades:

= No sera necesario hablar constantemente por teléfono a la STDP de
Villahermosa Tabasco. para solicitar un articulo.

Esto es debido a que la informacion sobre los articulos publicados se encuentra
dispersa entre los regionales de PEMEX, la STDP de Villahermosa por cada
llamada telefénica en la que le solicitan un articulo en particular, tiene que
realizar una busqueda exhaustiva en cada region, y si cn ese momento se
encuentra el personal que le puede dar informes hace el pedido del articulo. de
otro modo tiene que esperar y volver a llamar.

= No sera nccesario mandar constantemente el mismo articulo solicttado (a
diferentes correos electronicos v a diferentes investigadores).

= No sera necesario utilizar los servicios de mensajeria para enviar aqucllos
anticulos que son muy grandes de tamafo, ¥y no se pueden enviar por correo
electronico. Al desaparecer esta actividad se reduce significativamente la
lentitud ¢ inseguridad ocasionada en la entrega de los articulos al personal.

A demas de resolver los problemas antes citados, ¢l sistema cumple con:

Proporcionar seguridad a la informacion. por medio de claves de acceso.

= Estar dentro de los limites tolerables, para sistemas de consulta de informacion.
Esto es, los tiempos de respuesta en la mayor parte de los casos dependera del
servidor Web.

* Secra facil de manejar, por cuanto s¢ usara en su construccion clementos
estandares de las aplicaciones. bajo interfaz grafica.

* Considerando quc la construccion del sistema estara basada completamente en la
documentacion que se generara, se estima que cualquier modificacion se podra
ejecutar sin complicaciones facilitando asi su mantenimiento.

*= Dcbido a que el sistema que se desarrollo, se construyd con Java, se garantizara
un alto porcentaje de compatibilidad en 1a ¢jecucion del sistema en diferentes
platatormas.

* Y principalmente sc cumple con el objetivo de vincular a la UNAM con la
infraestructura de PEMEX.

Asi como se logro reducir costo, tiempo y con ello el oportuno y facil acceso a la
informacion.
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GLOSARIO DE TERMINOS
Administrador. Es la persona encargada de ingresar los nuevos articulos publicados,
asi como de actualizar y borrar los ya existentes en la base de datos. )

Articulos PEMENX. Son las publlcacmnes que los m\estlbadore% de PEMEX realwan
sobre diversos temas de ingenicria petrolera. -

Autor. Esla persona que realizo la investigacion de un articulo.

Boletin. Es la publicacion de la informacion relacionada con el depanamenlo sTDP Y
sus publicaciones, realizada mensualmente.

Coautor. Es la persona que participa con el autor de un anticulo para realizar la
investigacion del mismo.

Lector. Son los investigadores, alumnos de la maestria de petrolera y académicos que
pueden realizar consultas de los articulos publicados. que existen en el sistema.

Posgrado de Ingenieria Petrolera. Departamento de Ingenieria Petrolera.
Titulo. Es el nombre con el que se publica un arnticulo de PEMEX.
PEMEX. La siglas significan; Petrrcr")rlreo‘s Mexicanos

STDP. Las siglas significan: Sdbvdif(:ccyié‘h Tecnologica de Desarrollo Profesional.
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Apendice A

Manual de Usario

El manual de usuario es uno de los documentos finales que se entrega al cliente. En este
documento se explica de forma detallada la manera en la que el usuario del sistema debera
interactuar con el mismo.
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Objetivo
E! presente manual contiene una descripcion funcional del sistema para la administracion y
mantenimiento de los articulos puablicados PEMEX, asi como del boletin elaborado

mensualmente por la Subdireccion de Desarrollo Profesional de PEMEX.

El manual esta dirigido a los alumnos y academicos de la seccidn de Ingenieria Petrolera, asi
como al personal de PEMEX y de la Subdireccion de Desamrollo Profesional de PEMEX.

A -

I8




e iy et

T TR TN

FALLS DE ORIGEN |

Apaérdice A Manual de Usiano

Boletin

Inicio de una sesion en Internct
Para entar a la informacion contenida en el boletin, hay que abrir cualquier nay cgador de
locathost 83080 Bolenmn cucro himi, el

tecleear la siguente direccion hup

intemet v
localhost: 8080 apunta al senvidor. donde se encuentran almacenada la informacion
A BOLETIN Micsosolt internet E nplose
frctevo Edewdn Yo Fevorlos  Henameerdar  Ayuda
L s
- B

" &= 3 - =
Costes Tamalc (L)
=l

* o
T S T
Ansy Detener  Actusizyr Irenic Birqueda  Favomtos  Histodial
D-eocfn [e_] nitp S ok o8 REN mep Bkt ndw s o Wl .
WP & -customaze | ... attemptng 10 retneve buttons from Yahoo! .
-

Una vez iniciada la sesion, ¢l navegador de Internet desplegara la informacion contenida en el

boletin
[ < |

emirm e Gyt

I feten fbwn Ym
Ll TS S T T I
: - . Coerm  Ataica Bumgeda FeoNol  Heuss lamao 1 ukn Mo .
Dveccdin {8 5 Ve atess VNV To b mtriien b be - - T o e roson

ontenido

=

FAPLORACION PRODUCCION
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La informacion que muestra ¢l boletin se encuentra distribuida de la siguiente manera:

a) Un frame izquierdo, donde esta el indice o contenido del boletin.
b) Un frame central, donde se dcsphcga Ia mformac:on relacionada con el mdlcc del

boletin,
Contenido
El indice o contenido del boletin esta formado por los'siguicynlc rubros:

= Editorial

= Rescate de experiencias
e Arniculos a presentarse EXITEP
= Tecnologia aplicable
= Entrevista del mes
= Articulos publicados

» Noticias

» Eventos v conferencias
®» Buzon

Cada uno de estos rubros son paginas informativas de la: Subdireccion .de Desarrollo
Profesional PEMEX. Unicamente hay quc dar un_clic en la hga deseada para obtener l1a
informacion.

En el caso de los “Articulos publicados”, existen dos opciones:

a) Articulos.
b) Mantenimiento.

La liga de Alamcmm:emn llevard a una pamalla de Inun para ‘accesar a la parte de
administracion del sistema. ;

La liga Articulos llevara a una pantalla de consulta; 1a cual se explicara a continuacion.
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Consulta de los Articulos publicados
Una vez que se dio un click en la iga Ariculos del rubro “Articulos publicados™ del indice
del boletin, apareceri la  pantalla de Consulta de los Articulos Publicados. Esta pantalta

permite realizar consultas tanto por titulo, como por autor del articulo.

Para realizar una consulta primero hav que seleccionar la categoria.

Seleccione la Categoria

TESIS CON
FALLA DE ORIGEN

St selecctona la categoria de rirnlo aparccera la pantalla de consulta, como lia que se muestri a
continuacion

- Micrasolt intornel Emplosos [ <]
frchews Erdan. der Eavatos  Herameria:  ayu0s v |
- -4 .
- 2 IS 3 -5 | A
Ceinne  Actuabos rezw. Fuieds Favondos Festunag e Mo Lasulr  Meyrie ger
Ureccatn (8 her i gt R ol ot A L 3 ~h Vi **

CONSULTA DE LOS ARTICULOS PEMEX

Selecdone la Categoria

Inwrvduzca la palabra a basear

Tinale =) Anticnls

BUSCAR , LMPAR I

&] Lo Lo o ._m,lmmdbcd

WMimcso| J rtntor ducom .| P Tunca I.NEu'b-xh M ])_]ecu.znu un.lggwswmm Jfenn




Apendiee A Manual de Usuano

Si selecciona la categoria de anior aparecera la pantalla de consulta, como la que se muestra a
continuacion.

) hitp ) loc athast BUBUZ § ous/pps/Uategoraduton 13 Microsoll Intemet | gk ey [ [a]x]

Archevo Edotrn Y Favoor Hessamiertar  Avde

#.Q.J_]ﬁ’ﬂ_.!d;ﬁ‘:‘.;l:’.

arrdy Detenes  Actushza Incio Fovorans  Hatonal Imprew Moddicar Duacuy  Messenger
Drecctn [ ] rr Ao s it K0T rur i degrs aeson 260 =} v Vinculos *
] i}
CONSULTA DE LOS ARTICULOS PEMEX
Seleccione la Categoria .
o] ER
Introduzca la palubra a buscar
Nombre {
Apelido Materno -f
BUSCAR PR ’
e e e i £ . o
g]bno perne e - e e e e
|_g_ma¢.mj_grm | 3JEckrardo -M_..| £1BOLETIN -Hua. ]r__]mmnczu-.][c_]mlnuu_ ] 1,&23

Para ambas categorias, al realizar una basqueda de ios articulos. es necesario introducir la
palabra a buscar y oprimir el boton de BU/SCAR.

Si no se introduce palabra alguna en las cajas de texto. el sistema enviara el siguiente
mensaje.

Miciozofl Internet Explores [ ]

) !5 Introduzca los datos @ buscar

Al introducir la palabra a buscar, si no existe informacién relacionada con la misma, el
sistema enviara ¢l siguiente mensaje.
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} HNo s& encontid 1egisito alguno asociada con esta consulta

En caso contrano, desplegard la informacion sohicnada. como se muestra en la pantalla de
Resulrado de la brisqueda que a continuacion se muestra

B hitp /Aocathost BB/ e s i3 Asp/Dusphagatsticudof 1sp?T dulo=A  Microsofl Entoonet § sploco [_Ta ]
fchro ESoGn Ve Favotos  densmenias  audo _
. D ] i ] = 3 - oo et
Aay Devener  Actiakrsr fren RBuiqueds  Favutos  Hetced Inorere  Monficw Ducuty  Mersenger
Freccon [B 1y e i FED To g De g edeiiree® 0T e o S Vireuor *
o =]
i
! ARTICULO
i
|
1
I
| 2110 il A R TRl P gt s AE e e o L D

| TERERETS LIRSl sl ROy

33 7%, intranel ocd

Minicw| ayEets | gleote | wlemtn | wonin | ot | @ Tacs| 2e0e | 2w [[oinen

En esta pantalla se desplegaran los datos del articulo asi como los nombres de las personas
que lo elaboraron.

La informacion esta organizada en tablas, separando los articulos, de los autores.

Para realizar una busqueda en esta pagina, unicamente hay que desplazarse de arriba hacia
abajo, utilizando la barra que esti ubicada en la parte derecha de la pantalla.
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TENIMIENTO DE LOS ARTICULOS PEMEX

MA;

Para el mantenimiento de los arnticulos almacenados en el sistema hay que seleccionar en el
indice del boletin, dentro del rubro “Articulos publicados ", la hga Alanrenimicnro. Y en
seypwda aparecerd la pantalia del Z.ogm . Aqui es necesario introducir ¢l usnarvio ¥y contraseia

correcto para poder ingresar al sistema.

T3 hitp //oc alhast BUBL/ | m3i3/3sp/l openiomes jsp  Mriosoh Intemet € eploeor [x]

| fwchwvo Eooin  Yer faromos  Hassrwertas  Ayda

= - O R | 3:! sy B = . 4o
Diederes  Actunkrar Inco Favordos  Howmal (L L. Moddcar Dy Messengsr
: Dveccidn [T brr ‘cow bvant JEALT en: g Lo or ox 3¢ <] Pu | vieoue
-

ARTICULOS PEMEX

Usuario ¢ f
Contraseba: ‘

~ENTRAR'? | 2 LMPIAR *|

g "'_{‘J

I_Q_uua..:]grm | 3 Eicioranco« leuwlu-,lmmu,l_Luulwl iFen

A - ¥
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Si el usuario v contrasefia, son correctos se permitira el acceso al sistema v aparecera la
pantalia de Aanicnimicnio

hiip /flocalhot SUND/Tesis/pp/Mantonamento psp - Miciosolt Inteinet € zphoses [i5]]
! fchvo facir  Yer Favoros  faianwerdas  Apyda “

i T s = NS IR DL LN I

drax N Deterwt  Actico lrcw buigueda  Fawwtoy  Hztrmal Cortea T amoho. Inpire  Modtce
,Dueccsn B knz + o sbi WO T o yg M ywsrmenrts 10 =] &u : Vincws =
N Y ;" * Cynomae \l Sewrcn :I AeBasnats anempng o retrieve SUlans e Yanod
MANTENINHENTO
Articulos PEMEX Catalogos
. g -~ '
ARiegar Autor
Clonsultar Pasy Lawain

g]l.m '-', H

- Agesa;‘“—»
= Consultar

Para los Catalogos, ¢l sistema cuenta con tres que son;:

=  Autor
= Pais
= Usuario

A continuacion se describira cada uno de cstos puntos.
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Articulos PEMEX
Agregar

Al seleccionar la opcion Agregar de la pantalta Mantenimicnio, aparecera la pantalla de
Insercion de Aririculos PEAEN.

TR nitp 2k athost BOBO/ 1 esin/pp/AgregmAitcudor ip  Meciosolt Inteiet | aptoies [ ]=]%]
tvomo  Edotn Yer E Aguds

N N L R - W 7 e e S Y [

Alrag . Deataner  Actuakoar Irecso | Busquede Fevordod  Hertonat Iwgvens  Modhca Cacuay Meh-:!;-
 Diveocstn (@] brp Sitac bt GOOD/T ssa/pprag egactcun: B =] Pn Ve
. =4
INSERCION DE ARTICULOS PEMEX
Tiwls r
Pais deonde se pulbce | _J Afie de Ls publicaiion I
|
Abstacts =4
Autor
Nombre Apellido Maternoe Apellido Paterwo Categona
| f | TR =
T I [ _|[&Tor =]
f | | | i
l f l N oo
{ [ I A 2]
nsenas ] Limpiar |
g] Lsto 25, Irkarel boce
lﬂmmac IL ],qs.oh.un Is_gsoulm ]_)npsuulcz | 2ash0can f[a e aFwa

Esta pantalla de insercion de articulos PEALIZX nos permite agregar nuevos articulos al
sistema. '

Para egregar un articulo nuevo hay que llenar cada uno de las cajas de texto que aparecen en
la pantalia.

Para el caso de las cajas de texto que corresponden a los articulos hay que teclear la

informacion solicitada, excepto para el pais. aqui hay que darle un click al botén que se
encuentra ubicado en la parte derecha de la caja, como se muestra en la figura. ’

Pais donde se publicd : f _~_’

A - 10
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Y ‘entonces aparecera una nueva ventana que desplegara una lista con los nombres de los
paises. Como a continuacion se indica.

INSERCION DE ARTICUL.OS PEMEX
[x]

Titulo {SYSTEMFOR GAS PRODUCTION

Pais donde se pubics . I ;]

=

Abstracts |
Normabre Apelli A P N Catagona
I R T w|fAGTOR -
| R | | sa|fAoToR -
| o N [ . |[AsToR -

Aqui unicamente hay que darle un click a la informacion deseada y esta aparecera en la caja
de texto. Como sc ilustra a continuacion.

Pais donde se publicé : | _I

Una vez que se obtuvo la informacion solicitada con respecto a los datos de los articulos hay
que llenar las cajas de texto del Awror, con los nombres de las personas que participaron en la
elaboracion del articulo.

Para llenar estas cajas de texto hay que darle un click al botén que esta ubicado en la parte
derecha de las cajas de texto que tienen la etiqueta de Apellido Parerno, como se muestra en
la siguiente figura,

Apellido Patermo Categoria

Led Led LeJ L] Ll

A -0t
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Y a continuacion aparecera una nueva ventana que muestra una tabla con los nombres, el
apellido materno, el apellido patemo y grado, de cada una de las personas que han participado

en la elaboracion de los anticulos

INSERCION DE ARTICULOS PEMEX

/3 bitp 2Mucalhost. BUBO/ T esss/isp/Desphagatutin jsp tocull) pesaciun=Apriogairtn ulug)

RESULTADO DE LA BUSQUEDA
AUTOR

Nombre Apllide Materno Apellido Paterno Grado
‘ALEZALTTY JANES MCLEAIT  DIVESTIGADCE
N : ANGHTMOE AN IYMOTS
1. INVESTIGADE
p DIVESTIGADCR
, SRSSADSR
- . =
f 3]"\‘»’1&'“ _’
insenar I Limpiar [ Eeopaeng

En esta ventana unicamente hay que darle un click en cualquiera de los datos mostrados y
entonces la ventana se cerrara, llenando las cajas de texto. Como se indica a continuacion.

Autor

Nombre Apellido Matermo Apellido Patermo Categ:

ona

| SR s« ][ATTOR

[

fAToR

s [AoToR

|
I Lj[aTTOR

|
—
[
!

f =)["GToR

insentar | Limpiar
nsen |

=]
=
=l
=1
=l

Lerormcar

Como se puede observar en la figura anterior, para cada anticulo se pueden insertar cinco

autores a la vez,

Ya que se agregaron los primeros cinco autores es posible insertar otros cinco mas, llenando
nuevamente las cajas de texto para luego presionar el boton /nsertar, y asi sucesivamente,

hasta completar el nimero deseado de autores por insertar.
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Articulos PEMEX

Consultar

Al seleccionar la opcion de Consultar de la pantatla de Aamenimiento aparecera la pantalla
de Consulia de articulos.

T nttp 77100 athost SOBN/T e i3 ?j3p /T stegosald antoremaento g3 Mscrusolt intesnet txploser

o s . AR N ¥ - ST . S (.
Ampy . Doterar  Actuskzar inca . Binqueds Favarsns  Helonad mprerw Modhcw Quciw Henenau .
 Dirwcnitn [@] brr 7/ she 1t 00007 s ECat600r M srtmrarery s ) =] Pu  Vieous ™

CONSULTA DE ARTICULOS

Introduzca

Tinulo del Articulo [

Broamse

Winicie| iiveea | W 1oncn] 2yEwics | 2180 | M)apEn. | 8 nwes.. [T Gsan |

Esta pantalla me permite realizar consultas al sistema por titulo de articulo. En esta pantallaes
necesario introducir la palabra deseada y oprimir el botén de BUSCAR.

Si la palabra que se busca, no tiene informacion relacionada con ella. en la base de datos, el
sistema mandara ¢l siguiente mensaje.

Microsoft Internet Explores [ x|

. .5 Ho se enconté registro alguna asociado con osta consulta.

i
]
£
3
i
!

e p———
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Si la busqueda fue exitosa mostrara la siguiente pantalla

XY hitp 2/%acalhoit B0/ | rs Zi3p/Desphegal antAntcubos j1p 7T dubo-AR T Muciosoft lnterret E cphoset [ 15]x]
Arcters Ecoen Yoo Favers Helswartar  Apdlo u
L e : 5] ] 2 -5 S | ~
LRI} Deterer  Aciuskear Bucgmdas Favortnr  Moloos LT Moz Liscuts Meyimrpn

Rirveitn [@ Trop o shay g1 o gt =] vl imes

GAS PIPELINGE PK E&Ls LE ﬂvm_g_mm.esr 154 g’m. . ANONYMOUS ; ANONYMOUS -
CANADAESD - © ANONYMQUS AUTOR . :

mngggucr-a.nzfmgmn,xmo;gi ,;ggny e vau-:w

EACILTYY OF TICHES TJSON

AUTOR

| GANG, P, AUTOR

| JR LN H [k AUTOR. .
i CHISTIAN', DONG | L. AUTOR o
' .

t e
£ Lst> %o irwaret tocd

Fiecio| MEwior | 219015 | Wlaren | M50 | fwete | @ Torcx| 2180t |[23 3 o7

En esta pantalla se muestra el titulo de cada articulo v los nombres de las personas que lo
elaboraron.

L.a principal funcion de esta pantalla no es sélo de consulta. si no que al darle un clic al titulo
de un articulo. nos lleva a una nueva pantalla. lamada Acmalizacion de articulos PEALEX,
como la que se muestra en la figura siguiente:
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gﬁllp 174hn oozt RGN/ L e rn/pp/Actuake abilis ubo (3 IdACuin=1 Mool Indernet | gabecy

Schive fdom Yo Fovos  Hersmertat  Asds ) . | |
D . | 2 o a4 e 3 I | oL =l =
Anis . Detenen  Octudce ko Blquode Faweedos  Hatonsd logprone  Modicer Oaculi  Menenger
Riacoitn [ hrr v by ot AL T ot pp. 2 st 2 7 Adarige” =i & Vincuos
ACTUALIZACION DE ARTICULOS PEMEX ]
Tirds iu-b—u.’:i_- MIDELNG aXD CONTRG, T8 Ol ABD 363 FACUIT C OFERATIONS Jkitel Ax
Tass dosods s pudkee | sz asta puroaeien foUU
’?‘.\’:om.tpa{-rx:z:- SYSTEMS. V13 M 2 200C. F Q1-52 _‘J
Abstracts =l
Autor
Nombre Apellido AMaterno Apellido Paterna Categaria
- F r B rr |
| [ I _-{[Eeaimor =]
- ] I _ |[coxer =)
(ol | I [ _|[coaTrorz]
| [ r JfcomiTanz] A

Acanzar | Ebaunar | Umpier | Antatios | Siguenta |

Mtricie | )JEadm‘ £100ie. | MYAFEN | gt snia | fhieats | @B Tomeu| é!wm.]m‘ S

En csta ventana se despliega toda la informacion relacionada con un articulo, asi como los
nombres de todos las personas que participaron en la elaboracion del mismo.

Aqui es posible actualizar lo datos de los articulos, asi como eliminar o agregar autores.

Moverse entre registraos

Como se observa en la pantalla anterior, Gnicamente es posible visualizar cinco autores a la -

vez, ;Qué pasa si el articulo ticne relacionados mas de cinco autores?

Para salvar esta dificultad. el sistema cuenta con dos botones que permiten al usuario
desplazarse entre varios autores.

Antarior .| - Siguiante |

Una vez mostrados los primeros cinco autores, al presionar el botén de Anrerior, el sistema
mandara el siguiente mensaje:
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Al presionar el boton Siguiente, el sistema mostrara los siguientes cinco autores.

Nombre = ; - A‘A'pellid.n Materno Agpellido Paterno Culegora
r PR Erorn TF _J[aTToR =]
1 e I { = =
o l [ = =l
o B l [ =l =l
r=f | [ = =]

Actihizer | - Efminar | - Umgiar | Anterior [[Siguigria ]
Feuenmor

'Si no existen mas autores que mostrar, al presionar ¢l boton Siguivnie el sistema muestra el
siguiente mensaje:

Miciosoft Intesnet E xplarer [ %]

. 5 Final de Lista. No existen mas Elemeontos

Para regresar a los cinco anteriores presionar el boton .4nierior y a continuacion apareceran
los cinco autores anteriores. Y asi sucesivamente.

Nombre Apellido Matemeo Apellido Patermo Categona
s — [ » i | DL
o=t~ I _|[eoauTor =]
g I _|[EeAtTaR =]
I F . = |[EeatTor =]

T - |IesAtTaR =)

| 2 e ¢ Uiplers| 3

.A.||£"~Slg'ia'e’dﬁ;" ]
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Acualizar

Para actualizar los datos de los articulos unicamente hay que modificar el texto deseado y

darle un clic al boton de Actializar.
Actualizar !

Para el caso de la caja de texto del Pais hay que darle un clic al botén adjunto y aparecera una
nueva ventana con los nombres de los paises. Aqui hay que seleccionar el texto deseado y
darle un clic para obtener la nueva informacion.

AN
WEILT

i

Para el caso de los autores, si se desea cambiar un autor por otro, el sistéma no pérmilg: hacer
el cambio directamente. Al darle un clic al boton que aparece adjunto a la caja de texto del
Apellido paterno, como se muestra en la figura:

Nombre Apellido Matemo Apellido Paterno Categoria

| { : ~|FoTeR T =)
El sistema enviara un mensaje como el que a continuacion se obsena.

Micsosoft Inteinet Explorer [ ]

.5 Para actualizal Es r que eimme e autor, p £ N0 AgEgUe LINC NUEVD

Para cambiar un autor por otro primero hay que eliminar el autor que se desea cambiar y
luego agregar el nuevo autor.

Una vez que se elimingé el autor y se agrego el nuevo autor, oprimir el boton Acrualizar, para
que los cambios realizados permanezcan en la base de datos.
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‘También cs posible cambiar la categoria del autor, aqui Gnicamente se selecciona la opcion de
Autor o Coautor y posteriormente se¢ presiona ¢l boton Acrualizar.

Categoria

| AUTOR hd l
I COALITOR = l

S T

COAUTCOR

COAUTOR ~

I COAUTOR = l

Eliminar

Para eliminar un autor hay que seleccionar los autores por eliminar. Para esto hay que dar un
clic a la caja que aparece del lado izquicrdo de! nombre del autor y posteriormente
presionando el boton Kliminar. Como se muestra en la siguiente figura.

Nombre

Si se desea eliminar el articulo complelameme sera: necesano ehmmar todos los autores
relacionados con ¢l articulo. i : -

Agregar
Para agregar un nucvo autor presmnar el boton que aparccc cn la pane derecha dela caja de
texto Apellido Paterno, pero sélo en aquellns cajas quc estén vaclas
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§ Nombre Apellido Matemo Apellido Patermo Categoria

= e = . |[aGToR =]

: r i I =l
| [ | =i
r [ [ =
r f [ =l

Actualizar J Eliminar ] L:mpial] Anterior ] SiguiemeJ

Y a continuacion aparecera la siguiente ventana:

’3 http //loc athost 8080/T esiz/jsp/DesplicgaAutos jsp?oculDperacion=Catalogo_Autoie:iNo

RESULTADO DE LA BUSQUEDA
AUTOR

Lo

Nombre Apllide Matermo Apellido Patermo Grado
ALENAMNWDER  JaMES  MOLEAN RIVESTISADOR
ANOMYIOUS AHONYVILOUS AMONTIUS alC N YMOUS
CHISTLAY TG L DIVESTIGADOE,
E_ VANMELE b BIWESTISADCOR
SAMG I L | MIVEETIGADGE
HaALVORSEN EISHAEDSON T INVESTISATOP. -

Aqui hay que seleccionar el nuevo autor pero éste no debera estar ligado ya al articulo en
cuestion e¢s decir, ¢l sistema no permitird autores repetidos.

Posteriormente presionar el boton Actunalizar para que el nuevo autor sea agregado al articulo.
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CATALOGO DE AUTORES

Al seleccionar la liga Anror de 1a pantalla de Aantenimicnto se desplegara la pantalla de
Caralogo de Autores.

Moinselt Inteinet  xplases

T3 Mg /iksothost SUBU D ercalpnd! slabogo Autoret 1 Mouma—d mibl ontereamerids

| Bschw Edn Ve Eavodor Hovamertss  Ansta ) n
= T T B I - D [ e I ) I {
Aby R Detener  Actuakeas ieo } Bangueds  Favostos  Hotosal {morre Modtcas Ducuw Meszenge
" Dirwccatn |8 | Hio 270 o STRILT ren /i Catalogo_Asme: ke TarmastmM adereTwrio =] Fu Vincuod

s |

CATALOGO DE AUTORES

Datos del Autor

Nambre : [
Apellido Materno : |
Apelido Paterme : |
Grado : {

[t

4 INSERTAR . | “ZCONSULTAR = | 7 ACTUALIZAR'

CEUMINAR | i LMPIAR™ |

el T e el ol

Wmisin] el { £180LE..| M)APEN | (7500 | gRirterta | ) Tomea| B1B0LE foimen . ATV

En esta pantalla se pueden agregar nuevos autores al sistema, asi como eliminar y modificar
los que actualmente existen.

En el caso de tratar de climinar informacion que se encuentra ligada a un articulo, no se podra
realizar esta operacion v el sistema enviara el siguicnie mensage:

Microzoll Intesnet £ xpiorer E3

El registro no se pudo elminar. Veriigue que no esté asociado a un Articudo, si es asi,
ohmineio de la pantala Actuaiza articulos

[Aceptar
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CATALOGO DE PAISES

Al seleccionar la liga ’ads de la pantalla de Mantenimiento se desplegara la pantalla de
Catalogo de Paises

2 hitp 2Noc alhoct BUHIL/ Y e/ p/t staloga Pass jsp Macposoll Inimsnot £ xploses

&rcimo Eocen Ve Ewodos poomerst Ade N - |
i > TR T B - S~ R e - T | -
Auds Delaner  Actushter o i Busqueds Fawndos  Halonal Ingewew  Modice Oucuts  Mesierger
Drecoitn [ trr /7w st S0BIT ecacyssCatabrn_Fes 100 =] Pr Vincues »
=l

CATALOGO DE PAISES

Datos del Pais

Nembre: |
Descripcion : |

S ACTUALIZAR |~ EUMNAR! | UMPIAR: |

{INSERTAR | ;1 CONSULTAR "

;g&mu

_‘_-:Jﬂ__l..l____J.EL_l.&&‘LLE__Jﬂ_LﬂE_NB

En esta pantalla se podran agregar nuevos Paises al sistema, asi como eliminar y modificar los
que actualmente existen.

En caso de querer eliminar un Pais que actualmente se encuentra ligado a un articulo, no se
podra eliminar y el sistema enviara el siguiente mensaje:

Microsolt Internel Explores [ x]

A - 2]
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CATALOGO DE USUARIOS

Al scleccionar la higa iswario de la pantalla de Manrenimicnto, se desplegara la pantalla de
Catcilage de Uisuarios.

hitp //tocebhost B0B0/ { etz /pp/Caleboge L suanos jip?ocull) per acion-Actusks eikocull i suain- 18 Mirotoll nlenet t s IEJ B3

foctwvo  Edoin  Ver Favodos Hemamvertas  Apxis . . _
- - = I N B S e S Sy S 1
Auas - Uetorm  Actuskz ko | Buigueda Faevordos  Helweel i Modics Cucus  Mersenge

Dvecesn [£] MALDONADL UstAvel kP25 USANUS 1P smttomalMINGG T RADGFRLtLogn - CAPTURALCunt acorsame RIICILDS ¥] U Vincudos ™

1

CATALOGO DE USUARIOS

Datos del Usuario

Nombre : [canmers
Apellido Materno : {MALDCONADG
Apeltido Paterno :  [SUSANG
Puesto: {ADMINIS TRADOR

Usuaario : ICAF’TURA Conmtrasefia : [ETICULOS

A | CONSULTAR | ACTUMLIZAR | * ELMINAR * | S1LMEIaR |

Regresar

TSP

@Jlso

Ih--lllw--l_]ﬂﬂlij.wlg%tilﬂ et | BB Tomea l_] Ilg__

En esta pantalla se podran agregar nuevos Usuarios al sistema, asi como climinar y modificar
los que actualmente existen.

Esta pantalla sirve para controlar la seguridad proporcionada al mantenimiento del sistema de
los Articulos publicados, ya que aqui se pueden agregar los nombres de las personas
encargadas de administrar el sistema, asi como de modificar al Usuario y su Contraseiia, de
los que ya existen en la base de datos. .
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