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PROLOGO

PROLOGO

Este trabajo escrito es una propuesta a través del uso de herramientas de software, para permitir
establecer una comunicacion entre el Departamento de Ingenieria Mecdnica de la DIME! (Division de
Ingenieria Mecdnica e Industrial) y la USECAD (Unidad de Servicios de Cémputo Administrativos); y
llevar a cabo el proceso de inscripcion a los laboratorios de las asignaturas que cursan los alumnos de
las carreras de Ingenieria Mecdnica e Ingenieria Industrial.

En la Introduccién se presenta un resumen, muy breve, del avance tecnoldgico de la humanidad. Asi
como también una descripcion del problema al inscribir a los alumnos a los grupos de laboratorio en
el Departamento de Ingenieria Mecdanica.

En el capitulo uno, planteamiento del problema, se describe el proceso que efectia el Departamento
de Ingenieria Mecdnica y los alumnos para redlizar las inscripciones a los laboratorios dentro del
proceso general que cumple cada semestre la Facultad de Ingenieria; la problemdtica del
departamento para redlizar el proceso; asi como el objetivo y la hipdtesis de la propuesta que
tenemos para solucionar ésta problemdatica.

En el capitulo dos, seleccién de la metodologia para el desarrollo de la propuesta, a través de los
conceptos de ingenieria de software, planteamos una metodologia (serie de pasos a seguir) para
redlizar nuestra propuesta; desde solicitar y analizar los requerimientos del usuario hasta el
planteamiento de un programa hecho con herramientas de software.

En el capitulo tres, manejo de bases de datos, se describen algunos conceptos de éste tema ya que
parte de la propuesta, es la creacién de una base de datos que permita al usuario administrar la
informacién para realizar las inscripciones en el Departamento de Ingenieria Mecdnica.

En el capitulo cuatro, seleccién del lenguaje de programacién, se describen las caracteristicas de
algunos lenguajes de programacién que nos permiten construir interfaces grdaficas para acceder a las
bases de datos.

En el capitulo cinco, se presenta el andlisis de redes de computadoras, se hace un resumen de la
arquitectura de las mismas asi como la descripcién del funcionamiento de la red que nos permitira
establecer una comunicacion con la USECAD.

En el seis, presentacién de la propuesta, se hace una representacién grdfica del planteamiento de la
solucion; empezando por el uso del diagrama de procesos, el modelo conceptual a través del
diagrama entidad/relacion; hasta la muestra del despliegue de ventanas realizadas en PowerBuilder
gue representan el funcionamiento de la base de datos de nuestra propuesta.

En el capitulo siete, descripcién de pruebas y posibles resultados, se hace un planteamiento de una
secuencia de pruebas a redlizar en la propuesta del programa para verificar y darle mantenimiento
para su funcionamiento éptimo.

Finalmente, se agrega un apartado para las conclusiones y un glosario de términos empleados a lo
largo de este trabajo escrito.
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Hoy nos podemos preguntar si la aventura del hombre en su desamrollo llegard a su propia conquista
biolégica, de la técnica y de la inteligencia.

En su desarrollo, la etapa industrial ha conquistado, gracias a la energia, a las grandes maquinas,
pero éstas requieren gran parte de ella que nos es aventurado pensar en su desaparicion como
consecuencia de una crisis energetica, y con ella la de la sociedad. Mientras tanto, el drea
informdatica prolifera y vislumbra perspectivas grandiosas, contemplando en la actudlidad cambios
inimaginables. Estas perspectivas son el relevo de la era de la informatica, con un futuro promisorio.

En la era de la teleinformdtica, los hombres: pueden comunicarse a distancia e informarse del
contenido de muchas fuentes de informacién y del resultado de sus investigaciones.

Aun con tantos adelantos, resulta dificil de calcular lo que significa este recurso: podemos consultar,
desde nuestra casa u oficina, cualquier banco de datos para conocer desde los horarios de los
aviones hasta los medicamentos y sus efectos. La revoluciéon de la informdatica anuncia, sin duda, un
inminente cambio social.

La historia de la electrénica es vertiginosa, los adelantos y sus aplicaciones se suceden sin descanso,
los precios de sus componentes bajan y los artefactos se encuentran al alcance de muchos. Hoy
enconframos computadoras con el software especifico para toda clase de trabajos, asi nuestro
cerebro puede confiar en ellas, encomenddndoles que redlicen los cdlculos y almacenen los datos,
mientras desarrollamos nuestra creatividad.

Con el avance tecnoldgico también llegd el avance en el manejo de informacion, o que podemos
observar con el surgimiento de la tecnologia de las bases de datos la cual es una de las dreas de la
ciencia de la computacién y la informacién de mds rapido desarrollo. Los fabricantes y vendedores
no empezaron a ofrecer sistemas de administracion de bases de datos hasta mediados de la década
de 1960 (aunque es verdad que ciertos paquetes de software antiguos incluian algunas de las
funciones que ahora se asocian con tales sistemas). Pese a su calidad de innovacioén, sin embargo, el
campo rapidamente ha cobrado importancia practica y tedrica.

En el nicleo de muchas aplicaciones empresariales de software reside una base de datos. Las bases
de datos prevalecen en el mundo empresarial debido a que permiten el acceso centralizado a la
informacion de una manera uniforme y eficaz, y relativamente facil de configurar y mantener.

Es por esto que dentro de la Facultad de Ingenieria, institucién educativa con una gran tradicién en la
formacion de Ingenieros en sus doce ramas del conocimiento, nos avocamos a llevar adelante esa
actudlizacion, que grano a grano del conocimiento se va extendiendo cada vez mds.

Es asi, que dentro de toda la red de movimientos administrativos requeridos para la admision, registro
y control de sus alumnos, maneja el proceso de inscripcion de los mismos, cada semestre, a las
diferentes opciones en la toma de asignaturas, éstas con su parte practica (laboratorios), para llegar
a cubrir los créditos necesarios en cada especialidad.

Dicho proceso, es el resultado de una continua busqueda de actudlizacién del mismo y en particular
lo referente a las inscripciones de la parte practica de las asignaturas, sus laboratorios; con la finalidad
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de redlizar de manera mdas eficiente el proceso, y que contemple caracteristicas como:
compaginacion de los diferentes lengudjes y manejo de informacién involucrada, con una larga vida
util y optimizaciéon del proceso de inscripcién a los laboratorios en general.

Dentro de la Facultad de Ingenieria, en su proceso general de inscripcion a las asignaturas solicitadas
por los alumnos semestre a semestre, se redliza un proceso paralelo que es la inscripcion
complementaria a los laboratorios de las materias que curricularmente se cursan en el departamento
de Ingenieria Mecdnica.

Dado gue el proceso de inscripcion complementaria a los laboratorios del departamento de
Ingenieria Mecdnica se realiza de forma manual, lenta, tediosa y con problemdticas continuas, surge
la necesidad de disefiar una propuesta para que el proceso se lleve a cabo de manera directa, y
segura; ahorrando duplicidad de trabgjos y redundancia o pérdida de la informacién, asi como
agilizar el registro de los movimientos realizados durante el proceso de inscripciones complementarias
y redlizar el almacenamiento de cdlificaciones obtenidas en semestres anteriores para que el alumno
pueda revalidar la acreditacion de algun laboratorio que le permita cursar Unicamente la teoria.

Este trabajo estd aplicado Unicamente a las inscripciones complementarias de los laboratorios de
Ingenieria Mecdnica de la Facultad de Ingenieria, ya que su ulilidad y funcionamiento, permitira al
departamento administrar su informacion para el manejo interno de dltas, bajas, cambios,
generaciéon de consultas y listados de acuerdo a sus necesidades.
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CAPITULO 1
PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

El proceso de inscripciones a los laboratorios del Departamento de Ingenieria Mecdanica,
asi como en ofros departamentos de las diferentes Divisiones de la Facultad de Ingenieria,
no ha logrado actudlizarse a través del tiempo como es el caso; hoy en dia, de las
asignaturas correspondientes a la parte tedrica. Dicho proceso se redliza regularmente en
fres y hasta cuatro etapas, que debe redlizar el alumno para poder obtener finalmente el
horario, grupo vy profesor de laboratorio deseado para que compagine con todas sus
asignaturas y otros laboratorios que debe cursar durante un semestre y asi cubrir los
requerimientos de los niveles designados en el plan de estudios de su carmera.

Para poder tener una inscripcion definitiva, el alumno debe pasar, por lo menos, por dos
de las siguientes etapas de inscripcion:

1. Inscripcién reqular donde el alumno tiene el derecho a redlizar de forma personal su
inscripcidon a las asignaturas de teoria y sus correspondientes grupos de laboratorio.

Ventajas:

e El alumno con bajo nUmero de inscripcién, sin problema puede acceder a
que se le asignen todos los grupos de teoria y laboratorios solicitados por él,
de acuerdo a sus reguerimientos. Por lo tanto, pasaria directamente a la
cuarta etapa de inscripciones, para nuestro caso.

Desventajas:

¢ De no obtener todas las asignaturas deseadas, ya sea de teoria o de
laboratorio, el alumno tiene que acceder a la segunda etapa de
inscripcion.

¢ Puede obtener sus grupos de teoria y no los solicitados para sus
laboratorios.

2. Inscripciones de casos especiales' (Altas y bajas ).

Ventajas:

e El alumno logra obtener todas las asignaturas con todos sus laboratorios en
los horarios deseados.

Desventajas:

e En caso de no obtener todos los grupos de laboratorio, tiene que acceder a la
tercera etapa de inscripcion.

! Estos se dan cuando por alguna circunstancia el alumno no se inscribidé en fecha y forma
correspondiente.
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3. Cambios de grupo de teoria y Altas, Cambios y Bajas de Laboratorios.

Ventajas:

e El adlumno logra obtener todas sus asignaturas y laboratorios en los horarios
deseados a través del proceso de cambio de grupos, en el cual es posible
generar altas, cambios y bajas de grupo de laboratorios de manera interna
en el Departamento de Ingenieria Mecdanica.

4. Confirmacién de inscripcién y generacién de credenciales. Aunque ya tenga
designados todos los grupos de laboratorio, el alumno deberd pasar, en el caso de
Asignaturas del Departamento de Mecdnica, a un proceso final de confirmacién de
inscripcion de sus laboratorios, con la findlidad de que se revise el cupo final del
grupo, © bien, ofros procedimientos adicionales segun sea el caso del laboratorio
como el entregar una fotografia para una credencial interna de manejo de equipo
en el laboratorio comrespondiente.

Con el siguiente diagrama explicaremos la forma en la cual se lleva a cabo el proceso de
reinscripciones en la Facultad de Ingenieria, con ello comprenderemos cual es el flujo de
la informacién entre el Departamento de Ingenieria Mecdnica y USECAD; asi mismo
demostraremos la necesidad de crear la propuesta que permita optimizar recursos
fiempo y reducir pérdida de informacion.

NOTA: La explicacion del significado y uso de los siguientes diagramas se realiza en el
Capitulo 2.

DIAGRAMA DE FLUJO DE LA INFORMACION DEL PROCESO DE INSCRIPCION DE LA FACULTAD
DE INGENIERIA

Publicacion y Altas de NUmeros de
Reinscripcion

J

Recoger formato de Reinscripcion en
el Departamento de Administracién
Escolar

J

Publicacién de horarios en
mamparas del Edificio Principal,
Anexo e Internet.

J

Proceso de Inscripcién via >
Internet.

Secretaria Académica por
cancelacién de grupo e
inscripciéon a destiempo.
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CAPITULO 1 PLANTEAMIENTO

DIAGRAMA DE FLUJO DE LA INFORMACION DE CAMBIOS DE GRUPO DE TEORIA Y
MOVIMIENTOS DE LABORATORIO.

Este diagrama representa el flujo de informacion durante los cambios de grupo en la inscripcién
ordinaria en la Facultad de Ingenieria.

Cambios de Grupo

Movimientos de Laboratorio

.

r

r El  alumno  consulta
vacantes de grupos de
teoria y laboratorio.

Acude al Depto. de

———>

TN

Acude al Dpto de Ingenieria
Mecdanica y solicita combios de
grupo de laboratorio o solicita alta
de inscripcion a algin grupo

avittanta

Después
proceso.

acude al

este

alumno
Depto. de

Servicios Escolares para
realizar sus cambios.

l

Recoge comprobante
definitivo de inscripcion.

<

Administracién  Escolar
a solicitar su
comprobante, pero los
movimientos realizados
en el Dpto. de
Ingenieria  Mecdnica
muchas veces no
compaginan con  los
que tiene el Sistema
General de inscripcion,

DIAGRAMA DE FLUJO DE LA INFORMACION UTILIZADA POR EL DEPARTAMENTO DE
INGENIERIA MECANICA DURANTE EL PROCESO DE INSCRIPCIONA LOS LABORATORIOS
(PROCESO INTERNO).

Este diagrama representa el flujo de informacion durante el periodo de inscripciones en el
Departamento de Ingenieria Mecanica.

El

Dpio. de

Ingenieria Mecdnica
realiza cambios y altas mediante un
archivo de Excel (hoja de cdlculo)

——"=

Envia informacién actualizada o la Divisién de
Ingenieria Mecdanica e Industrial.

g

La Divisidn envia datos actudlizados a la USECAD.

4

En la USECAD se actudlizan los datos.

4

Se generan comprobantes definitivos de inscripcion.




CAPITULO 1 PLANTEAMIENTO

DIAGRAMA DE CONTEXTO PARA LA INSCRIPCION EN LA FACULTAD DE INGENIERIA.

Los siguientes diagramas muestran cada uno de los subprocesos que conforman el proceso de
inscripciones. Se inicia con el proceso ordinario hasta finalizar con el que realiza de manera interna
el Departamento de Ingenieria Mecdanica.

Informacién sobre el m Inscripcién
Alumnos o FProcesode > Alumno

"\ inscripcion Inscrito
delaF.L

proc. de inscripcién

DIAGRAMA DE FLUJO DE DATOS PARA LA INSCRIPCION EN LA FACULTAD DE INGENIERIA.

1
Inscripcion
Regular

Solicita inscripcion por sistema alta

Solicita inscripcion
Autorizada

2
Solicita inscripcién ® alta

“| Extemporanea

Alumnos Alumno Inscrito

verbal

Solicita
cambio

solicitado
3

Cambios

de grupo
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DIAGRAMA DE FLUJO DEL PROCESO 1

1.4

Alumnos

1.2 1.3
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Asignatura
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y encuentra

y encuentra

sistema
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1.1
Ingresa No
de
Cuentay
NIP

Busca y
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Alumno
DIAGRAMA DE FLUJO DEL PROCESO 2
o p— m T 2.2 Acude
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Verbal a asignaturas|  académica firma Servicios
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1.1

x A partir de este proceso, la descripcion se refiere a la inscripcidon complementaria realizada en el

Departamento de Ingenieria Mecdnica actualmente.



CAPITULO 1 PLANTEAMIENTO

DIAGRAMA DE FLUJO DEL PROCESO 3
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DIAGRAMA DE FLUJO DEL PROCESO 2.1
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DIAGRAMA DE FLUJO ACTUAL DEL PRCESO 2.1.6

2.1.6.1 se 2.1.6.2

autoriza 2.1.6.3 alta
—»f copiluraenla La DIMEI La USECAD
computador recibe la informacién actudliza
a en formato actualizacion informacion.

de Excel

Es asi como el proceso de inscripciones a los laboratorios de Ingenieria Mecdnica se lleva
a cabo de una forma lentq, tediosa e insegura. Se tiene ademdas un gran retrazo en la
generacién de actas tanto provisionales como definitivas, asi mismo en los listados de
asistencia, cdlificaciones y credenciales para el control de hemramienta en cada uno de
los laboratorios.

Debido a todos los motivos anteriormente citados, surge la necesidad de crear una
propuesta que permita obtener esta informacién desde la base de datos de USECAD, esta
informaciéon debe obtenerse de manera oportuna lo cual implica frabajar con un
lengudje de programacion que sea lo suficientemente robusto como para garantizar la
seguridad de la informacion durante su envio.

Por lo anteriormente mencionado tenemos como objetivo realizar una propuesta que
permita automatizar el proceso de inscripcion complementaria de alumnos a los
laboratorios comrespondientes al departamento de Ingenieria Mecdnica; contemplando
altas, bajas, cambios de grupo, asignacion de profesores, listados preliminares, definitivos y
elaboracion de credenciales para el acceso, control y manejo de herramientas en cada
laboratorio; lo cual nos lleva a establecer como hipétesis de este trabadijo lo siguiente:

+ Al concluir este frabagijo, se ofrecerd una propuesta que le permita al usuario final
llevar a cabo los movimientos que los alumnos requieran para finalizar su
inscripcion semestral; asi mismo, redlizar las impresiones de listados y credenciales
requeridos.

¢ De igual forma, el usuario final podra mantener un registro del semestre anterior de
los alumnos que hayan acreditado el laboratorio, no asi la teoria para que puedan
revalidar dicha calificacion.

e La puesta en marcha de la aplicacién generada con nuestra propuesta resultaria
conveniente pues ahomaria el tiempo de inscripcién y proporcionaria al
Departamento de Ingenieria Mecdnica un mejor servicio de atencidn a los
alumnos.
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] CAPiTULIO 2
SELECCION DE LA METODOLOGIA PARA EL DESARROLLO DE
LA PROPUESTA

Para el desarrollo de este trabgjo, se andlizardn diferentes procesos de la Ingenieria de software,
con el objeto de identificar los pasos que deben seguirse para llevar a cabo el disefio de
nuestra propuesta, desde el conocimiento del problema hasta la puesta en marcha y
redlizacién de mantenimiento de la misma.

Entre los procesos de software encontrados estan los siguientes:

Modelo Lineal Secuencial.

Modelo de Construccién de Protofipos.

Modelo de Desarrollo Rapido de Software (DRA).

Modelo Incremental (extension del Modelo Lineal Secuencial).

Modelo en Espiral (extension del Modelo de Construccion de Prototipos).
Modelo de Ensamblaje de Componentes.

Modelo de Métodos Formales.

@me0UQ

Todo el desarrolio del software se puede caracterizar como un ciclo de resolucién de problemas
en el que se encuentran cuatro etapas distintas, las cuales son':

1. Status quo. Representa el estado actual de sucesos.

2. Definicién de problemas. Identifica el problema especifico a resolverse.

3. Desarrollo técnico. Resuelve el problema a través de la aplicacion de alguna
tecnologia.

4. Integracion de soluciones. Ofrece los resultados a los que solicitan la solucion en primer
lugar.

El ciclo de resolucién de problemas se aplica al trabagjo de ingenieria del software en muchos
niveles diferentes de resolucion. Se puede utilizar en el macro nivel cuando se tiene en
consideracién la aplicacién entera; en un nivel medio cuando se estd considerando los
componentes del programa, e incluso en la linea del nivel de cédigo. Por consiguiente, se
puede utilizar una representacion fractal para proporcionar una vision idealizada del proceso.
En la figura 1, cada etapa del ciclo de resolucion de problemas contiene un ciclo idéntico de
solucién de problemas, el cual contiene todavia otro ciclo.

Raccoon sugiere un "Modelo del caos" que describa el "desarrollo del software como una
extension desde el usuario hasta el desarrollador y la tecnologia”.

A continuacion se analizan algunos modelos de procesos para la ingenieria del softiware. Cada
uno representa un intento por ordenar una actividad inherentemente cadtica.

' Pressman Roger S. “Ingenieria del Software. Un enfoque practico". Mc Graw Hill. 1989. 4¢
Edicion.
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FIGURA 1: FASES DENTRO DE LAS FASES DE CICLO DE RESOLUCION DE PROBLEMAS.

A, BY C SON CICLOS COMO EL ORIGINAL. Y D, STATUS QUO.
1. Integraciéon de problemas.

2. Desarrollo técnico.

3. Integracién de soluciones.

4. Status Quo.

EL MODELO LINEAL SECUENCIAL

La figura 2 ilustra el modelo lineal secuencial para la ingenieria del software. Llamado algunas
veces "ciclo de vida bdasico" o "modelo en cascada"”, el modelo lineal secuencial sugiere un
enfoque sistematico, secuencial del desarrollo del software que comienza en un nivel de
sistemas y progresa con el andlisis, disefio, codificacion, pruebas y mantenimiento. Modelado
segun el ciclo de ingenieria convencional, el modelo lineal secuencial acompana a las
actividades siguientes 2:

2 |bid.
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Ingenieria de
sistemas/informacion

Analisis Diseiio Codigo o Prueba

y

Figura 2. El modelo lineal secuencial.

Ingenieria y modelado de Sistemas/Informacién

Como el software siempre forma parte de un sistemma mds grande, el frabadjo comienza
estableciendo requisitos de todos los elementos del sistema y asignando al software algun
subgrupo de estfos requisitos. Esta vision del sistema es esencial cuando el software se debe
interconectar con otros elementos como hardware, personas y bases de datos. La ingenieria y
el andilisis de sistemas acompanan a los requisitos que se recogen en el nivel estratégico de
empresa y en el nivel del drea de negocio.

Andlisis de los requisitos del software

El proceso de reunién de requisitos se intensifica y se centra especialmente en el software. Para
comprender la naturaleza del programa a construirse, el ingeniero de software debe
comprender el dominio de informacién del software, asi como la funcién requerida,
comportamiento, rendimiento e interconexién. El usuario documenta y repasa los requisitos del
sistema y del software.

Disefo

El disefio del software es realmente un proceso de varios pasos que se centra en cuatro
atributos distintos de un programa: estructura de datos, arquitectura del software,
representaciones de interfaz y detalle procedimental. El proceso de disefio traduce requisitos en
una representacién del software que se pueda evaluar por calidad antes de que comience la
generaciéon del cédigo. Al igual que los requisitos, el disefio se documenta y se hace parte de la
configuraciéon del software.

Generacion de codigo
El disefic se debe traducir a una forma legible por la maquina. El paso de generacién de

cédigo lleva a cabo esta tarea. Si se lleva a cabo el disefio de una forma detallada, la
generacién de codigo se realiza mecdnicamente.

11
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Pruebas

Una vez gue se ha generado el codigo, comienzan las pruebas del programa. El proceso de
pruebas se centra en los procesos ldgicos internos del software, asegurando que todas las
sentencias se han comprobado, y en los procesos externos funcionadles, es decir, la realizacion
de las pruebas para la deteccién de emores y el sentirse seguro de que la entrada definida
produzca resultados reales de acuerdo con los resultados requeridos.

Mantenimiento

El software indudablemente sufrird cambios después de ser entregado al usuario. Se producirdn
cambios porgue se han encontrado errores, porque el software debe adaptarse para acoplarse
a los cambios de su entomo externo, o porque el usuario requiere mejoras funcionales o de
rendimiento. El mantenimiento vuelve a aplicar cada una de las fases precedentes a un
programa ya existente y no a uno nuevo.

El modelo lineal secuencial es el paradigma mdas antiguo y mds extensamente utilizado en la
ingenieria del software. Sin embargo, la critica del paradigma ha puesto en duda su eficacia.
Entre los problemas que se encuentran algunas veces en el modelo lineal secuencial se
incluyen:

1. Los proyectos reales raras veces siguen el modelo secuencial que propone el modelo.
Aungue el modelo lineal puede acoplar interaccién, lo hace indirectamente. Como
resultado, los cambios pueden causar confusion cuando el equipc del proyecto
comienza.

2. Es dificil que el usuario exponga explicitamente todos los requisitos, es por ello que el
modelo lineal secuencial tiene dificultades a la hora de acomodar la incertidumbre
natural al comienzo de muchos proyectos.

3. El usuario debe tener paciencia. Una versidon de trabdjo del programa no estard
disponible hasta que el proyecto esté muy avanzado. Un grave error puede ser
desastroso si no se detecta hasta que se revisa el programa.

4. Los responsables del desamollo del software siempre se refrasan innecesariamente.
Bradac dijo que la naturaleza lineal de ciclo de vida cldsico lleva a “estados de
bloqueo" en el que algunos miembros del equipo del proyecto deben esperar a otros
miembros del equipo para completar tareas dependientes. En efecto, el tiempo que se
pasa esperando puede sobrepasar el tiempo que se emplea en el trabajo productivo.
Los estados de bloqueo tienden a ser mds importantes al principio y al final de un
proceso lineal secuencial.

Cada uno de estos errores es real. Sin embargo, el paradigma del ciclo de vida clésico tiene un
lugar definido e importante en el trabajo de la ingenieria del software. Proporciona una plantilla
en la que se encuentran métodos para andlisis, disefo, codificacién, pruebas y mantenimiento.
El ciclo de vida cldsico sigue siendo el modelo de proceso mds extensamente utilizado por la
ingenieria de software. Pese a tener debilidades, es significativamente mejor que un enfoque
hecho al azar para el desarrollo del software.

12
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EL MODELO DE CONSTRUCCION DE PROTOTIPOS

El paradigma de construccién de prototipos comienza con la recoleccién de requisitos. El
desamrollador y el usuario encuentran y definen los objetivos globales para el software,
identifican los requisitos conocidos vy, las dreas del esquema en donde es obligatoria mas
definicion. Entonces aparece un ‘“disefio rdapido”. El disefio rdpido se centra en una
representaciéon de esos aspectos del software que serdn visibles para el usuario. El disefio rapido
lleva a la construccidon de un prototipo. El prototipo lo evalua el usuario v lo utiliza para refinar los
requisitos del software a desarrollar. La interaccién ocurre cuando el prototipo satisface las
necesidades del usuario, a la vez que permite que el desarrollador comprenda mejor lo que se
necesita hacers.

Construir/
Revisar maqueta

Escuchar
al usuario

El usuario
Prueba la maqueta

Figura 3. El paradigma de construcciéon de prototipos

Lo ideal seria que el prototipo sirviera como un mecanismo para identificar los requisitos del
software. Si se construye un prototipo de trabajo, el desamrollador intenta hacer uso de los
fragmentos del programa ya existentes o aplica herramientas que permiten generar
répidamente programas de trabdgijo.

Sin embargo, la construccion de prototipos también puede ser problemdatica por las razones
siguientes:

1. Cuando se informa de que el producto se debe construir otra vez para que se puedan
mantener los niveles altos de calidad, el usuario no lo entiende y pide que se apliquen
"unos peqguenos ajustes” para que se pueda hacer del prototipo un producto final.

2. El desamollador a menudo hace compromisos de implementacion para hacer que el
prototipo funcione répidamente. Se puede utilizar un sistema operativo o lenguagje de
programacién inadecuado simplemente porque estd disponible y porgue es conocido.

Aunque pueden surgir problemas, la construccion de prototipos puede ser un paradigma
efectivo para la ingenieria del software. La clave es definir las reglas del juego al comienzo; es

3 |did
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decir, el usuario y el desarrollador se pueden poner de acuerdo en que el prototipo se construya
para servir como un mecanismo de definicidon de requisitos. Entonces se descarta y se redliza la
ingenieria del software con una visién hacia la calidad y la facilidad de mantenimiento.

EL MODELO DRA (RAPIDE APPLICATION DEVELOPMENT), DESARROLLO RAPIDO DE APLICACIONES

Es un modelo de proceso del desamollo del software lineal secuencial que enfatiza un ciclo de
desarrollo extremadamente corto. Este modelo es una adaptacion a "alta velocidad" del
modelo lineal secuencial en el que se logra el desamollo rapido utilizando un enfoque de
construccidn basado en componentes. Si se comprenden bien los requisitos vy se limita el dmbito
del proyecto, el proceso DRA permite al equipo de desarrollo crear un "sistema completamente
funcional" dentro de periodos cortos de tiempo. Cuando se utiliza principalmente para
aplicaciones de sistemas de informacioén, el enfoque DRA comprende las siguientes fases4:

Modelado de gestion.

El flujo de informacién entre las funciones de gestién se modela de forma que responda a las
siguientes preguntas: 3Qué informacién conduce el proceso de gestion?g 3Qué informacion se
genera?¢ 3Quién la genera¢ 3Adonde va la infformaciong zQuién la procesa?

Modelado de datos.

El flujo de informacién definido como parte de la fase de modelado de gestiéon se refina como
un conjunto de objetos de datos necesarios para apoyar la empresa. Se definen las
caracteristicas de cada uno de los objetos v las relaciones entre estos objetos.

Modelado del proceso.

Los objetos de datos definidos en la fase de modelado de datos quedan transformados para
lograr el flujo de informacién necesario para implementar una funcién de gestion. Las
descripciones del proceso se crean para anadir, modificar, suprimir, o recuperar un objeto de
datos.

Generacion de aplicaciones.

El DRA asume la utilizacién de técnicas de cuarta generaciéon. En lugar de crear software con
lengudijes de programacion de tercera generacion, el proceso DRA trabaja para volver a utilizar
componentes de programas ya existentes o crear componentes reutilizables. En todos los casos
se utilizan herramientas automdaticas para facilitar la construcciéon del software.

Pruebas y entregas.

Como el proceso DRA enfatiza la reutilizaciéon, ya se han comprobado muchos de los
componentes de los programas. Esto reduce tiempo de pruebas. Sin embargo, se deben probar
todos los componentes nuevos y se deben ejercitar todas las interfases a fondo.

* lbid
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Equipo ne 3
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Obviamente, las limitaciones de tiempo impuestas en un proyecto DRA demandan "ambito en
escalas". Si una aplicacién de gestion puede modularse de forma que permita completarse
cada una de las funciones principales en menos de tres meses, es un candidato del DRA. Cada
una de las fases pueden ser afrontadas por un equipo DRA diferente y ser integradas en un solo
conjunto.

Al igual gue todos los modelos de procesos, el modelo DRA fiene inconvenientes:

e Para proyectos grandes aunque por escalas, el DRA requiere recursos humanos
suficientes como para crear el nUmero correcto de equipos DRA.

e DRA requiere usuarios y desarrolladores comprendidos en las rdpidas actividades
necesarias para completar un sistema en un marco de tiempo abreviado. Si no hay
compromiso, por ninguna de las partes constituyentes, los proyectos DRA fracasardn.

No todos los tipos de aplicaciones son apropiados para el DRA. Si un sistema no se puede
modularizar adecuadamente, la construccién de los componentes necesarios para DRA serd
problemdtica. Si estd en juego el alto rendimiento, y se va a conseguir el rendimiento
convirtiendo interfases en componentes de sistemas, el enfoque DRA puede que no funcione.
DRA no es adecuado cuando los riesgos técnicos son altos.

15
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EL MODELO INCREMENTAL

El modelo incremental combina elementos del modelo lineal secuencial con la filosofia
interactiva de construccién de prototipos. El modelo incremental aplica secuencias lineales de
forma sormprendente de la misma forma que progresa el tiempo en el calendario. Cada
secuencia lineal produce un "incremento"” del softwares.

Cuando se utiliza un modelo incremental, el primer incremento a menudo es un producto
esencial. Es decir, se afrontan requisitos bésicos, pero muchas funciones suplementarias quedan
sin exiraer. El usuario utiliza el producto central. Como un resultado de utilizacion y/o evaluacién,
se desarrolla un plan para el incremento siguiente. El plan afronta la modificacién del producto
central a fin de cumplir mejor las necesidades del usuario y la entrega de funciones, y
caracteristicas adicionales. Este proceso se repite siguiendo la entrega de cada incremento,
hasta que se elabore el producto completo.

Incremento 1
m Cédigo Prucba | Enfregade

s lerincremento

Y

Ingenieria de sistemas/informacion

Incremento 2

Analisis _| Disefio Cédigo | Prucba | Enfregade
i 20 incremento
Incremento 3

Anilisis | Disefio _| Codigo | Prucba | Entregade
L] 3e incremento
Incremento 4

Analisis s Disefio ] C(’)digo Prucba En’rregc: de
4o incremento

Y

A J

Tiempo de calendario

El modelo de proceso incremental, como la construccién de prototipos, es interactivo por
naturaleza. Pero a diferencia de la construccion de prototipos, el modelo incremental se centra
en la entrega de un producto operacional con cada incremento. Los primeros incrementos son
versiones "desmontadas" del producto final, pero proporciona la capacidad que sirve al usuario
y también proporciona una plataforma para la evaluacién por parte del usuario.

El desarrollo incremental es particularmente Util cuando la dotacién de personal no estd
disponible para una implementacion completa en cuanto a la fecha limite de gestién que se
haya establecido para el proyecto.

* lbid.
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EL MODELO EN ESPIRAL

El modelo en espiral, propuesto originalmente por Boehm, es un modelo de proceso de software
evolutivo que acompana la naturaleza interactiva de construccién de prototipos con los
aspectos controlados y sistemdaticos del modelo lineal secuencial. Se proporciona el potencial
para el desarrollo rapido de versiones incrementales del software. En el modelo espiral, el
software se desarrolla en una serie de versiones incrementales. Durante las primeras iteraciones,
la versiébn incremental podria ser un modelo en papel o un prototipo. Durante las Ultimas
iteraciones, se producen versiones cada vez mas completas de ingenieria del sistemaé.

Planificacion

Andilisis de riesgos

Comunicacion
con él
usuario

Ingenieria

Evaluacion
del usuario
Construccién y adaptacion

El modelo en espiral se divide en un niUmero de actividades estructurales, también llamadas
regiones de fareas. Generalmente, existen enfre tres y seis regiones de tareas:

e Comunicacién con el usuario. Tareas establecidas para entablar comunicacién entre él
desarrollados y el usuario.

e Planificacién. Tareas requeridas para definir recursos, el tiempo y otras informaciones
relacionadas con el proyecto.

e Andlisis de riesgos. Tareas requeridas para evaluar riesgos técnicos y de gestion.

e Ingenieria. Tareas requeridas para construir una o mds representaciones de la
aplicacion.

¢ Construccion y adaptaciéon. Tareas requeridas para construir, probar, instalar vy
proporcionar soporte al usuario.

? bid.
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e Evaluacién del usuario. Tareas requeridas para obtener la reaccién del usuario segun la
evaluaciéon de las representaciones del software creadas durante la etapa de ingenieria
e implementada durante la etapa de instalacién.

Cuando empieza este proceso evolutivo, el equipo de ingenieria del software gira alrededor de
la espiral en la direcciéon de las agujas del reloj, comenzando por el centro. El primer circuito de
la espiral produce el desarrollo de una especificacion de productos; los pasos siguientes en la
espiral se podrian utilizar para desarrollar un prototipo y progresivamente versiones mds
sofisticadas del software. Cada paso de la regidén de planificacién produce gjustes en el plan
del proyecto. El costo y la planificacién se qgjustan segun la reaccion ante la evaluacién del
cliente. Ademds, el gestor del proyecto ajusta el nUmero planificado de iteraciones requeridas
para completar el software.

El modelo en espiral puede adaptarse y aplicarse a lo largo de la vida del software de la
computadora.

En la figura se define un eje de puntfo de enfrada en el proyecto. Un proyecto de desarrolio de
conceptos comienza en el centro de la espiral y continuard hasta que se complete el desarrollo
del concepto. Si el concepto se va a desarollar dentro de un producto real, el proceso
procede a fravés del cubo siguiente y se inicia un nuevo proyecto de desarrollo. El producto
nuevo evolucionard a través de iteraciones alrededor de la espiral siguiendo el camino que
limita la region algo mas brillante que el centro. Un flujo de proceso similar aparece para otros
tipos de proyectos.

En esencia, la espiral, cuando se caracteriza de esta forma permanece operativa hasta que el
software se reftira.

El modelo en espiral es un enfoque redlista del desanrollo de sistemas y de software a gran
escala; utiliza la construccién de prototipos como mecanismo de reduccién de riesgos, pero lo
gue es mds importante, permite a quien lo desarrolla aplicar el enfoque de construccién de
prototipos en cualquier etapa de evoluciéon del producto. Mantiene el enfoque sistemdatico de
los pasos sugeridos por el ciclo de vida clésico. pero lo incorpora al marco de irabagjo
interactivo que refleja de forma mds realista el mundo real. El modelo en espiral demanda una
consideracién directa de los riesgos técnicos en todas las etapas del proyecto, y si se aplica
adecuadamente, debe reducir los riesgos antes de que se conviertan en problematicos.

Requiere una considerable habilidad para la evaluacion del riesgo, y cuenta con esta habilidad
para el éxito. Si un riesgo importante no es descubierto y gestionado, indudablemente surgirdan
problemas. Finalmente, el modelo en si mismo es relativamente nuevo y no se ha utilizado tanto
como los paradigmas lineales secuenciales o de construccién de prototipos. "Todavia tendran
que pasar muchos afios antes de que se determine con absoluta certeza la eficacia de este
nuevo e importante paradigma".

EL MODELO DE ENSAMBLAJE DE COMPONENTES

El paradigma de crientacion a objetos enfatiza la creacion de clases que encapsulan tanto los
datos como los algoritmos que se utilizan para manejar datos. Si se disefian e implementan
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ra manejar datos. Si se disefian e implementan adecuadamente, las clases orientadas a objetos
son reutilizables por las diferentes aplicaciones y arquitecturas de sistemas basados en
computadora’.

Planificacién Pl\r'ealms de L] il
rnesgo componentes
Comunicacién candidstos
con él
usuario '
Construir  n Buscar
™ interacciones componentes
del sistema en biblioteca
T Y
Poner Extraer comp..
.’ C!)mp(}l'lt_"l"lll_‘ti Si ast 3
Evaluaciéon nuevos en la bib. disponiblgs =
del usuario Construccion

y adaptacion
de ingenieria

Construir comp.
Si no  estin |g
disponibles

El modelo de ensamblagje de componentes incorpora muchas de las caracteristicas del modelo
en espiral. Es evolutivo por naturaleza y exige un enfoque interactivo para la creacion del
software. Sin embargo, el modelo ensamblador de componentes configura aplicaciones desde
componentes preparados de software.

La actividad de la ingenieria comienza con la identificacion de las clases candidatas. Esto se
lleva a cabo examinando los datos que se van a manejar por parte de la aplicaciéon y el
algoritmo que se va a aplicar para conseguir el tratamiento. Los datos y los algoritmos
correspondientes se empaguetan en una clase.

Las clases creadas en los proyectos de ingenieria del software anteriores se almacenan en una
biblioteca de clases o depdsito. Una vez identificadas las clases candidatas, la biblioteca de
clases se examina para determinar si estas clases ya existen. En caso de que asi fuera, se
extraen de la biblioteca y se vuelven a utilizar. Si una clase candidata no reside en la biblioteca,
se aplican los métodos orientados a objetos. Se compone asi la primera interaccion de la
aplicacién a construirse, mediante las clases exiraidas de la biblioteca y las clases nuevas
construidas para cumplir las necesidades Unicas de la aplicacién. El flujo del proceso vuelve ala
espiral y volverd a introducir por Ultimo la interaccién ensambladora de componentes a fravés
de la actividad de ingenieria.

" Ibid.
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EL MODELO DE DESARROLLO CONCURRENTE

Se puede representar en forma de esquema como una serie de actividades técnicas
importantes, tareas, y estados asociados a ellas.

La actividad —andlisis- se puede encontrar en uno de los estados destacados anteriormente en
cualguier momento dado. De forma similar, otras actividades se pueden representar de forma

andlogas.
‘ Ninguna \
Bajo

desarrollo

Cambios en
espera

Bajo
revision

En linea
base

l Representa un estado de una actividad en ingenieria del software

Todas las actividades existen concurrentemente, pero residen en estados diferentes.

El modelo de proceso concurrente define una serie de acontecimientos que disparardn
transiciones de estado a estado para cada una de las actividades de la ingenieria del software.

Se utiliza a menudo como el paradigma de desarrollo de aplicaciones cliente/servidor. Un
sistema cliente/servidor esta formado de un conjunto de componentes funcionales. Cuando se
aplica a cliente/servidor, el modelo de proceso concurrente define actividades en dos
dimensiones: una dimension de sistemas y una dimensién de componentes. Los aspectos del
nivel de sistemas se afrontan mediante tres actividades: disefio, embalaje y uso. La dimension
de componentes se afronta con dos actividades: disefio y realizacion. La concurrencia se logra
de dos formas: (1) las actividades de sistemas y de componentes ocurren simultdneamente y
pueden modelarse con el enfoque orientado a objetos; (2) una aplicacién cliente/servidor

¥ Ibid.
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fipica se implementa con muchos componentes, cada uno de los cuales se pueden disenar y
redlizar concurrentemente.

En realidad, el modelo de proceso concurrente es aplicable a todo tipo de desarrollo de
software y proporciona una imagen exacta del estado actual de un proyecto. En vez de
confinar las actividades de ingenieria del software a una secuencia de sucesos, define una red
de actividades. Todas las actividades de la red existen simultdneamente con otras. Los sucesos
generados dentro de una actividad dada o en algun otro lugar en la red de actividad inician
las transiciones entre los estados de una actividad.

EL MODELO DE METODOS FORMALES

El modelo de métodos formales acompana a un conjunto de actividades que conducen a la
especificacién matemdtica del software de computadora. Los métodos formales permiten que
un ingeniero del software especifique, desarrolle y verifique un sistema basado en computadora
aplicando una notacién rigurosa y matematica®.

Cuando se utilizan métodos formales durante el desarrollo, proporcionan un mecanismo para
eliminar muchos de los problemas que son dificiles de superar con paradigmas de la ingenieria
del software. La ambigUedad, lo incompleto y la inconsistencia se descubren y se corrigen mas
facilmente, no mediante una revision a propdsito para el caso, sino mediante la aplicacion del
andlisis matemdatico. Cuando se utilizan métodos formales durante el disefio, sirven como base
para la verificaciéon de programas y por consiguiente permiten que el ingeniero del software
descubra y corrija emrores que no se pudieron detectar de otra manera.

Aunque todavia no hay un enfoque establecido, los modelos de métodos formales ofrecen la
promesa de un software libre de defectos. Sin embargo, se ha hablado de una gran
preocupdacién sobre su aplicabilidad en un entorno de gestién:

1. El desarrollo de modelos formales actualmente es bastante caro y lleva mucho tiempo.

2. Serequiere un estudio caro porque pocos responsables del desarrollo de software tienen
los antecedentes necesarios para aplicar métodos formales.

3. Es dificil utilizar los modelos como un mecanismo de comunicacion con usudrios que no
tienen muchos conocimientos técnicos.

DIAGRAMAS DE CONTEXTO Y FLUJO DE DATOS
Introduccién
Podemos hacer uso de herramientas graficas que nos pueden ilustrar el manejo de informacién

y procesos en el andlisis del ciclo de vida de software. Estas heramientas se conocen como
diagramas de contexto y de flujo de datos.

? Ibid.
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Diagramas de contexto.

En una de las primeras etapas de la obtencién de requerimientos y del proceso de andlisis se
deben definir los limites del sistema. Una vez que se han tomado las decisiones sobre los limites
del sistema, una parte de la actividad de andlisis es la definicion de ese contexto y las
dependencias que un sistema tiene con su entomo. Por lo regular, el primer paso en esta
actividad es la producciéon de un modelo arquitecténico sencillo que muestre la entrada del
proceso, el proceso generdl para la solucién del problema vy el resultado esperado con dicho
procesamiento.

Diagrama de flujo de datos.

Es una forma intuitiva de mostrar la manera en los datos son procesados en el sistema existente.
La notacién utilizada en estos modelos representa el procesamiento funcional, los almacenes y
los movimientos de datos enfre las funciones.

Los modelos de flujo de datos se utilizan para mostrar cémo fluyen los datos a través de una
secuencia de pasos de procesamiento. Los datos se transforman en cada paso antes de
moverse a la siguiente etapa. Si los diagramas de flujo de datos se utilizan para documentar un
disefio de software, estos pasos de funcionamiento o transformaciones se representan por
funciones en los programas!©.

La nomenclatura utilizada en la elaboraciéon de estos diagramas es la siguiente:

REPRESENTACION GRAFICA DEL DIAGRAMS DE FLUJO DE DATOS.

Conexiones permitidas.

DESTINO FUENTE PROCESO ALMACEN ENTIDAD
EXTERNA
PROCESO SI Sl Sl
ALMACEN S NO NO
ENTIDAD
EXTERNA Sl NO NO

Formas de paso de datos entre procesos.

Paso sincrono de informacion entre procesos

10

Sommerville, ria de Software." Addison Wesley. 2002. &

22



CAPITULO 2 SELECCION DE LA METODOLOGIA PARA EL DESARROLLO DE LA PROPUESTA.

Paso asincronoe de informacion entre procesos

Conexiones entre procesos y almacenes.

Flujo de Consulta F|UJO de Actualizacion FIu;o de Dialogo

O O O

SELECCION DE LA METODOLOGIA A UTILIZAR

De los modelos de procesos que se describieron anteriormente, y de acuerdo con las
caracteristicas de nuestras necesidades, la metodologia que se aplicara tfiene las siguientes
etapas:

Primera etapa: Ingenieria y modelado de sistemas en el cuadl el solicitante expone la
problematica en la que se encuentra y los requisitos que se necesita cubrir para las inscripciones
a los laboratorios que coordina la DIMEI'! en el departamento de Ingenieria Mecdnica vy
establecidas por el plan de estudios vigente; contemplando las siguientes necesidades del
Departamento:

1. Recibir la informacién obtenida durante el proceso de inscripciones ordinarias por parte
de la USECAD.

2. Realizar las altas, bajas y cambios de grupo de los alumnos que cursan los laboratorios en
el departamento de Ingenieria Mecanica.

3. Enviar la informaciéon definitiva de los movimientos redlizados durante las inscripciones
complementarias a la USECAD.

1l La DIMEI (Division de Ingenieria Mecdanica e Industrial) coordina las carreras de Ingenieria
Mecdnica, Ingenieria Industrial e Ingenieria Mecatrénica.
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4, Una vez realizados los framites, generar listas de asistencia, listas definitivas de grupo,
listas de cdlificaciones y credenciales para el acceso a los laboratorios del
Departamento de Ingenieria Mecdnica.

5. Contar con la posibilidad de almacenar durante dos semestres las calificaciones de los
alumnos para que estos puedan vdlidarlas, en caso de no aprobar la teoria
corespondiente.

Segunda etapa: Andlisis de los requerimientos del software el cual nos lleva a realizar un
andlisis de las herramientas comerciales que nos permitan cubrir las necesidades del usuario;
tomando en cuenta el manejo de informaciéon, transferencia de la misma, desamollo de
aplicaciones y consultas a base de datos entre otras.

Tercera etapa: Disefio, este apartado permitird estructurar de forma adecuada la
propuesta a desarrollar, es decir, manejo de la informacién, disefio de la interfaz grafica y el
funcionamiento de la misma.

Cuarta etapa: Generacién _de cdédigo, desarrollo de la propuesta utilizando las
herramientas comerciales seleccionadas para la construccién de interfaces, conexién a bases
de datos a través de unared vy creacion de la base de datos.

Quinta etapa: Pruebas, una vez terminada la propuesta se indicard algunas pruebas que
verifiquen su funcionamiento.

Sexta etapa: Mantenimiento, En esta etapa se redlizardn los cambios que la propuesta
pudiera requerir para mantener su buen funcionamiento.
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CAPITULO 3
MANEJO DE BASES DE DATOS

Las bases de datos constituyen una parte integral v
fundamental del sistema de informacion y tienen su
razén de ser en la misma existencia de éste.

Adoracién de Miguel y Mario Piattini.
En este capitulo definiremos algunos conceptos que serdn de utilidad durante el desarrollo de una
base de datos para nuestra propuesta.

BASE DE DATOS

Conjunto de datos interrelacionados con independencia fisica y |6gica, consistentes, integros y con
redundancia controlada, almacenados mds o menos permanentemente en una computadora, de
forma que:

a) Los datos son compartidos por diferentes usuarios y programas de aplicacién; existe un
mecanismo comun para insercién, actualizacion, borrado y consulta de los datos.

b) Tanto los usuarios finales como los programas de aplicacion no necesitan conocer los detalles
de las estructuras de almacenamiento.

Objetivos de una base de datos.

Proteger el valor de los datos.

Hacer que las fuentes de datos sean responsables de los cambios de las necesidades de
informacion.

e Permitir que la organizacién que procesa datos logre un mejor control y seguimiento de sus
planes de negocios asi como de sus metas.

Reducir los costos de optimizacién del desempeno.

Costos
Los costos de establecer y operar en un ambiente de bases de datos incluyen:

Costos de la tecnologia DBMS.

Costos de operacién de la Base de Datos.
Costos de Conversion de los datos y la logica.
Costos de Planeacidn.

Costos de Riesgo.

Ventajas de las bases de datos.

e Reduce la redundancia. En sistemas que no usan bases de datos cada aplicacion tiene sus
propios archivos privados. Esto a menudo origina enorme redundancia en los datos
almacenados, asi como desperdicio resultante del espacio de almacenamiento.
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e FEvita la inconsistencia (al menos en cierta medida). Esto sucede cuando al hacer una peticién
no obtenemos el resultado comrrecto, por ejemplo, si solicitamos el teléfono de alguna persona
podemos tener como resultado un nUmero incormrecto.

e los dafos se comparten. En algunas ocasiones las aplicaciones existentes pueden compartir
los datos de la base de datos, y también es factible desarrollar nuevas aplicaciones que
operen con los mismos datos almacenados.

o Pueden hacerse cumplir normas establecidas: Con un control central de la base de datos, el
administrador de la base de datos puede garantizar que se cumplan todas las formas
aplicables a la representacion de los datos. Las normas aplicables pueden comprender la
totdlidad o parte de lo siguiente: normas de la compania, de instalacién, departamentales,
industriales, nacionales o internacionales. Es muy desedble unificar los formatos de los datos
almacenados como ayuda para el intercambio o migraciéon de datos entre sistemas.

* Pueden aplicarse restricciones de seguridad: Al tener jurisdiccion completa sobre los datos de
operacion, el administrador de la base de datos puede:
a. asegurar que el Unico medio de acceder a la base de datos sea a través de canales
establecidos y, por tanto,
b. definir controles de autorizaciéon para que se apliquen cada vez que se intente el acceso a
datos sensibles.

e Conservan la integridad de los datos. Se refiere a la validez de datos.

e Pueden equilibrarse los requerimientos confradictorios. Cuando conoce los requerimientos
globales de la empresa, en contraste con los requerimientos de cualquier usuario individual, el
administrador de la base de datos puede estructurar el sistema de bases de datos para
brindar un servicio que sea "el mejor para la empresa” en términos globales.

e Es compacfo. No hacen falta archivos de papeles que pudieran ocupar mucho espacio.

e Es rdpido. La maqguina puede obtener y modificar datos con mucha mayor velocidad que un
ser humano, asi es posible satisfacer con rapidez consultas de casos particulares, sin necesidad
de busquedas visuales o manuales que requieren mucho tiempo.

¢ Es menos laborioso. Se elimina gran parte del trabajo de mantener archivos a mano, las tareas
mecanicas siempre serian mejor realizadas por las maguinas.

e Esactual Se dispone en cualquier momento de informacién precisa y al dia.
Independencia légica de los datos.
El programa de aplicacién puede cambiar sin afectar a los datos almacenados.
Independencia fisica de los datos

Las aplicaciones permanecen inalteradas sin importar los cambios efectuados en el almacenamiento
o en los métodos de acceso.

26



CAPITULO 3 MANEJO DE BASES DE DATOS.

BASES DE DATOS RELACIONALES (O MODELO DE DATOS RELACIONAL).

E. F. Codd desarrollo en IBM — San José (Califomia) el modelo de datos relacional. Este modelo estd
basado en conceptos muy sencillos teniendo asociada la teoria de normalizaciéon de relaciones que
tiene por objeto la eliminacién de los comportamientos anémalos de las relaciones durante los
procesos de manejo de la informacion que representan y la eliminacion de redundancias superfluas,
facilitando asi, la comprensién del esquema en cuanto a las relaciones semdnticas existentes entre los
objetos del dominio del problema.

Una base de datos relacional puede ser estructurada fisicamente de multiples formas, aungue es
logico, la representacion fisica deberd satisfacer y representar, de alguna forma, las relaciones vy
restricciones lIogicas del esquema relacional.

El modelo relacional propone una representacion de la informaciéon que:

¢ Origine esquemas que representen fielmente la informacién, los objetos y relaciones entre ellos
existente en el dominio del problema.

¢ Pueda ser entendida faciimente por los usuarios que no tienen una preparaciéon previa en esta
dreaq.

e Haga posible ampliar el esquema de la base de datos sin modificar la estructura légica
existente y, por tanto, sin modificar los programas de aplicacién.

¢ Permita la méxima flexibilidad en la formulacién de los interrogantes previstos, y no previstos,
sobre la informaciéon mantenida en la base de datos.

Como cudlquier modelo de datos, el modelo relacional, infroduce su propia terminologia para
nominar los objetos y elementos utilizados por él para representar el dominio de la informacioén; esta
soportado sobre una teoria de igual nombre basada en los principios de la teoria general de
conjuntos. Si bien una relaciéon representa a un conjunto, y como tal puede vy debe ser considerada,
no todos los conjuntos pueden ser considerados en un esquema relacional para satisfacer en la base
de datos los siguientes objetivos:

1. No-existencia de redundancias superfluas, aminorando el espacio requerido para el

almacenamiento de la informacién y, por tanto, reduciendo posibles problemas de integridad

en la informacién almacenada en la base de datos.

Aumentar el desempeno de las operaciones de actudlizacion de la base de datos.

Representar de forma coherente los objetos y relaciones existentes en el dominio del problema

y cuya informacién es almacenada en la base de datos.

4. Aumentar el desempeno y garantizar la fiabilidad de las interrogaciones sobre la informacién
mantenida en la base de datos.

W N

Para satisfacer estos objetivos, las relaciones que forman parte de un esquema relacional deben
satisfacer una serie de reglas que restringen el universo de relaciones/conjuntos que pueden ser
considerados en un esquema relacional. Estas reglas se conocen como las reglas de Codd.

Reglas de Codd

Regla 0.Cualquier DBMS que proclame ser relacional, deberd manejar, completamente, las bases de
datos por medio de sus capacidades relacionales.

Regla 1.Toda la informacién dentro de una base de datos relacional se representa de una manera
explicita a nivel légico y exactamente de una sola manera, como valores de una tabla.
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Regla 2. Se garantiza que todos y cada de los datos (valor atémico) en una base de datos relacional
pueden ser leidos recuriendo a una combinacion de nombre de la tabla, valor de la llave primaria y
nombre de columna.

Regla 3. En un DBMS totalmente relacional se soportan los valores nulos (que son distintos de una
cadena vacia o de una cadena con caracteres en blanco o de cero o cualquier otro nimero). Para
representar informacién faltante o no aplicable de una forma consiente independientemente del tipo
de dato.

Regla 4. La descripcion de la base de datos se representa en el nivel légico de la misma forma que los
datos ordinarios, de tal suerte que los usuarios autorizados puedan aplicar el mismo lenguagje
relacional para consultarla, que aquel que emplean con sus datos habituales.

Regla 5. Deberd contener un sublenguaje de datos completo que permita

Definicién de datos.

Definiciéon de vistas.

Manipulacién de datos.

Restricciones de integridad (manejo).
Autorizacion.

Inicio y fin de una transaccion.

Regla é. Todas las vistas que tedricamente sean actudlizadas por medio del sistema.

Regla 7. La posibilidad de manejar una relacién base o una relacién derivada como un solo operador
se aplica a la lecturq, insercién, modificacion y eliminacién de datos.

Regla 8. Los programas aplicativos y la actividad en terminales no deberdan ser afectados por
cambios en el admacenamiento fisico de los datos o en los métodos de acceso.

Regla 9. Los programas aplicativos y la actividad en terminales no deberdn ser afectados por
cambios de cualquier tipo que preserven la informacién y que tedricamente permitan la afectaciéon
en las tablas base.

Regla 10. Las restricciones de integridad de una base de datos deberdn definirse con el mismo
sublenguaje de datos relacional y deberd almacenarse en el catdlogo (tablas), no en los programas
aplicativos.

Regla 11. Un DBMS relacional tiene independencia de distribucién.

Regla 12. Si un sistema relacional tiene un lenguaje de bajo nivel (que opere un registro cada vez), ese
lengudje no deberd poder emplearse para subvertir las reglas de integridad y las restricciones
expresadas en el lengugije relacional de alto nivel.

SISTEMA MANEJADOR DE BASES DE DATOS

Para que la informacion pueda ser aimacenada y el acceso a la misma satisfaga las caracteristicas
exigidas en una base de datos y ser denominada como tal, es necesario que exista un software que
sea capaz de llevar a cabo tal labor. A éste es a lo que se le denomina DBMS (DataBase
Management System en inglés); o Sistema Manejador (o de Gestién) de Bases de Datos.

28



CAPITULO 3 MANEJO DE BASES DE DATOS.

Asi el DBMS es el software que confrola la organizaciéon, almacenamiento, recuperacién, seguridad,
integridad y manejo de datos en una base de datos haciendo uso de algun modelo de datos.
Acepta pedidos de datos desde un programa de aplicacion o cliente v le ordena al sistema
operative transferir los datos apropiados. Cuando se un DBMS, los sistemas pueden ser cambiados con
mayor facilidad a medida que cambien los requerimientos de la organizacién y agregar nuevas
categorias de datos sin dafiar el sistema existente.

Estructura General de un DBMS.

Los DBMS estdn particionados en varios componentes de software (mddulos) cada uno de los cudles
le es asignada una operacion especifica. Algunas de las funciones de los DBMS son soportadas por
sistema operativo subyacente. Sin embargo, el sistema operativo provee Unicamente servicios
rudimentarios y el DBMS debe ser construido sobre ello. Asi, el disefio de un DBMS debe tomar en
cuenta la interfaz entre el DBMS vy el sistema operativo.

Componentes del Sublenguaje Empleado por el DBMS.

® Lenguaje de Definicion de Datos, LDD (Data Definition Language, DDL).
Permite la definicién de o descripcion de los objetos de la base de datos. Puede usarse para
crear, alterar o borrar relaciones (tablas), vistas, restricciones de integridad (por ejemplo, llaves
primarias y llaves foraneas), tipos de datos, indices, reglas, defaults, vistas, triggers,
procedimientos almacenados, etc.

El DBMS debe ser capaz de aceptar definiciones de datos (esquemas extemos, el esquema
conceptuadl, el esquema intemo y todas las correspondientes asociadas) en version fuente y
convertirlas en la version objeto apropiada.

® Llenguaje de Manipulacién de Datos, LMD (Data Manipulation Language, DML).
Apoya el manejo o procesamiento de los objetos de la base de datos. Puede usarse para leer
(consultar), modificar, borrar, o agregar tuplas (renglones) a las relaciones existentes. Una de
las primeras funciones de los DBMS es la de soportar un DML en el cudl el usuario pueda
formular comandos que permitan manipular datos. Los DML se distinguen por sus sublenguajes
de recuperacién subyacentes:

a. Lengugjes procedurales: Se tratan los registros individualmente.
b. Lenguagjes no procedurales: Se opera sobre un conjunto de registros.

El DBMS debe ser capaz de atender las solicitudes del usuario para extraer, y quizd poner al dia
los datos que ya existen en la base de datos, o para agregar en ella datos nuevos. Dicho de
ofro modo, el DBMS debe incluir un componente procesador de lenguaje de manipulacién de
datos. Las solicitudes en el DML pueden ser:

Planeada: Es aquella cuya necesidad se previd mucho tiempo antes de que tuviera
que ejecutarse por primera vez.

No planeada: Es una consulta ad hoc, es decir, una solicitud cuya necesidad no se
previd sino que surgié de improviso.

Un ejemplo es SQL: Las instrucciones insert, update, select, delete, etc.
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® Diccionario de Datos, DD (Data Dictionary, DD).

Es una base de datos que contiene "datos acerca de datos". En particular, todos los diversos
esquemas (externo, conceptual e intemo), se almacenan fisicamente en el diccionario, tanto
en forma fuente como en forma objeto. Entre los tipos de informacion que el sistema debe de
almacenar estan:

e Los nombres de las relaciones.

e Los nombres de los afributos de cada relacion.

e Los dominios de los atributos.

e Los nombres de las vistas definidas en la base de datos y la definicidon de esas vistas.

e Las restricciones de integridad de cada relacion (por ejemplo, las restricciones de

clave).

Van a tener la informaciéon de todos los objetos de la base de datos. Sus principales funciones
son las siguientes:

Describe todos los elementos en el sistema (flujo de datos, procesos).

Los elementos se centran en los datos y en la forma en que estan estructurados.
Comunica los mismos significados para todos los elementos del sistema.

Documenta las caracteristicas del sistema.

Facilita el andilisis de los detalles para evaluar las caracteristicas y determinar cémo
deben redlizarse los cambios.

e Locadliza emrores y omisiones en el sistema.

Ademds de esto es recomendable que en la mayoria de los sistemas se conserven los
siguientes datos.

e Nombre de los usuarios autorizados.
e Informacion contable acerca de los usuarios.

En los sistemas que utilizan estructuras altamente sofisticadas para almacenar relaciones,
pueden conservarse datos estadisticos y descriptivos acerca de las relaciones:

e Numero de tuplas de cada relacion.
e Método de almacenamiento utilizado para cada relacién.

Es importante almacenar la informacién de los indices de cada una de las relaciones.

Nombre del indice.

Nombre de la relacion que se indexa.
Atributos sobre los que esta el indice.
Tipo de indice.

Toda esta informacién constituye, de hecho, una base de datos en miniatura. Generalmente
es preferible almacenar los datos acerca de la base de datos en la misma base de datos.

Ventajas

Acceso eficiente de datos.

Evita redundancia.

Portabilidad.

Facilita el uso compartido de los datos.

Facilita y reduce el tiempo de desarrollo de las aplicaciones.

Pao U
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f. Acceso enlinea y/o en batch (por lotes).
g. Confiabilidad de los datos.

Desventajas

a. Vulnerables
b. Se pierde el sentido de propiedad de los datos.
c. Es dificil percibir errores pequenos.

® Lenguaje de Control de Datos, LCD (Data Control Language, DCL)
Permite la definicion de los usuarios de la base de datos. Pueden usarse para crear, alterar o
eliminar permisos de acceso y manipulacion a la base de datos por diferentes usuarios.

EL ENFOQUE RELACIONAL.

Disefio de bases de datos.

Un DBMS utiliza un modelo de datos para definir la estructura fundamental de las bases de datos.
Consta de fres modelos (modelos conceptudl, 16gico vy fisico). Es una representacion abstracta de los
datos; define la forma en que los datos elementales son organizados y relacionados.

Modelo Conceptual

En el modelo conceptual se va a redlizar un andlisis de datos, asi mismo se consideran las
aplicaciones existentes y potenciales. Define y modela aspectos importantes de la informacién que el
negocio necesita saber o tener. Se ejecuta durante las fases de andilisis y estrategia del ciclo de
desarrolio del sistema y debe basarse en la vision del usuario acerca del proceso a automatizar y los
datos implicados. Para ello es posible auxiliarse de las siguientes heramientas:

Pseudocddigo

Diagramas de flujo (estructuras de control)
Diagramas de flujo de datos

Diagramas entidad relacién

Diagramas de estructura (méddulos)
Disefio orientado a objetos

Manudales de procedimientos

Manuales de organizacion

Arboles de decision

Tablas de decisién

Son las unidades bdsicas para construir cualquier base de datos que se gjuste al modelo.
Modelo Légico
Requerimientos y procedimientos impuestos por un DBMS. Coleccidén de reglas generales de

integridad, las cuales limitan el conjunto de casos de esos tipos de objetos que pueden aparecer e
forma legal en cualquier base de datos que se djuste al modelo.
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Modelo Fisico

Coleccion de operadores aplicables a casos de objetos para obtener informacion y para ofros
propositos. Especifica como se almacenardn los datos; el espacio que serd ocupado; métodos de
acceso rapido de datos, efc.

DIAGRAMA ENTIDAD-RELACION

La representacion del modelo conceptual mas utilizado en el andlisis de los problemas es aquella que
estd basada en el modelo de datos denominado Enfidad-Relacién (E-R). Estos modelos a menudo
reflejan la comprension que el usuario final tiene del sistema. También contribuyen directamente a la
identificacion de objetos (los datos que fluyen) y a la identificacion de las operaciones sobre esos
objetos.

Los diferentes tipos de modelos se basan en varios enfoques de abstraccién. Un modelo de flujo de
datos se concentra (por ejemplo) en el flujo de éstos y en las fransformaciones funcionales de los
mismos. Omite detalles de las estructuras de los datos. En contraste, un modelo enfidad-relacién es
para documentar los datos del sistema y su relacién sin tomar en cuenta las funciones de éste. De
manera similar es el funcionamiento del modelo de contexto.

El modelo entidad-relacion fue propuesto por Peter Chen a mediados de los anos setenta para la
representacion conceptual de los problemas y como un medio para representar la vision de un
sistema de forma global.

El modelo Entidad-Relaciéon (E-R). estd soportado en la representacion de los datos haciendo uso de
grdficas, tablas y llaves. Mediante un conjunto de simbolos y haciendo uso de un conjunto reducido
de regias, son representados los elementos que forman parte del sistema y las relaciones existentes
entre ellos, siendo estos elementos descritos mediante un pseudolenguagje basado en una gramdatica
sencilla. El modelo E-R propone el uso de tablas bidimensionales para la representaciéon particular de
cada uno y, por tanto, de los conjuntos de elementos particulares y sus relaciones existentes en el
sistema.

Antes de empezar a describir el modelo E-R es necesario infroducir una serie de conceptos bdasicos
que son utilizados por el mismo. Asi, se define:

e Conjunto. Se denomina conjunto, en este contexto, al igual que en la Teoria Clasica de
Conjuntos, a la agregacién de una serie de objetos elementales mediante una funcién de
pertenencia. La funcién de pertenencia caracteriza a los elementos como parte del conjunto,
no siendo importante el orden de los elementos denfro del conjunto, ni duplicacion de los
mismos.

¢ Relacion. Se denomina relacion a un conjunto que representa una correspondencia entre dos
o mas conjuntos. Una relacién es, por tanto, un nuevo conjunto en que cada elemento estd
formado por la agregacién de los elementos de los conjuntos individuales que intervienen en
la relacion.

Debe Uno o mds

Sintaxis: Cada entidad 1 { } ser Nombre de la relacion { } Entidad 2.

Puede Uno y sélo uno

e Afributo. Identifica el significado de un dato, que forma parte del sistema.
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e Entidad. Es un tipo de objeto definido en base a la agregacién de una serie de atributos.!?

La estructura légica general de una base de datos se puede expresar graficamente mediante un
diagrama E-R. La simplicidad relativa y la claridad pictérica de esta técnica de diagrama puede ser
en gran parte la causa del uso del modelo E-R. Tal diagrama consta de los siguientes componentes
principales:

¢ Rectdangulos. Representan conjuntos de entidades.

e Elipses. Representan atributos. ©
e Rombos. Representan relaciones. O

e lineas. Unen atributos a conjuntos de entidades y
conjuntos de entidades a conjuntos de relaciones.'?

e Relacién. Debe y puede. debe puede

El conjunto de enfidades con que se trabaje estdn relacionadas entre si, esta relacion esta
determinada por la correspondencia de cardinalidades, o razéon de cardinalidad, éstas expresan el
numero de entidades a las que ofra entidad puede estar asociada via un conjunto de relaciones.

La comrespondencia de cardinalidades es la mdas Util describiendo conjuntos de relaciones binarias,
aungue ocasionalmente confribuye a la descripcidn de conjuntos de relaciones que implican mas
de dos conjuntos de entidades.

Para un conjunto de relaciones binarias R entre los conjuntos de entidades A y B, la correspondencia
de cardinalidades debe ser una de las siguientes:

¢« Uno auno. Una entidad en A se asocia con a lo sumo una entidad en B, y una entidad en B se
asocia con a lo sumo una entidad en A.

En una compania Representacién:
proyecto cada empleado

trabaja en un solo 1:1
proyecto.

empleado

¢ Uno a varios. Una entidad en A se asocia con cudlquier nUmero de entfidades en B. Una
entfidad en B, sin embargo, se puede asociar con a lo sumo una entidad en A.

e Varios a uno. Una entidad en A se asocia con a lo sumo una entidad en B. Una entidad en B,
sin embargo, se puede asociar con cualquier nUmero de entidades en A.

Varios empleados Representacion:
empleado proyecto tfrabajan en un
proyecto (M:1) M:1

"2 Diaz, Pablo. ACCESS 2000. Prentice Hall 1999. Pag. 373
3 Silberschatz, Abraham. “Fundamentos de Bases de Datos". México. McGraw-Hill. 1998.
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e Varios a varios. Una entidad en A se asocia con cualquier nUmero de enfidades en B, y una
entidad en B se asocia con cualguier nUmero de entidades en A.

Cada proyecto puede tener  Representacién:

: muchos empleados y cada i
trabgja-
empleado e proyecto empleado puede estar 1]
M asociado con mdés de un
proyecto.
NORMALIZACION

El proceso de cristalizacion de las entidades y sus relaciones en formatos de una tabla usando
conceptos relacionales se llama normalizacién y a la teoria en la que se basan se le denomina Teoria
de normalizacion de relaciones.

Se dice que una relacion estd en una determinada forma normal si satisface un cierfo conjunto
especifico de restricciones impuestas por la regla de normalizacién correspondiente.

La aplicacién de una regla de normalizacion es una operacién que toma una relacién como
argumento de entrada y da como resultado dos o mds relaciones, y:

e La relacidon objeto de la aplicacidén de la regla es desestimada en el nuevo esquema
relacional considerado.
No se infroducen nuevos atributos en el esquema relacional resultante de la normalizacion.

e Los atributos de la relacidn objeto de la normalizacién pasan a formar parte de la intencién de
una o mas de las relaciones resultantes.

e En la aplicacién de la regla de normalizacion se ha debido eliminar, al menos, una
dependencia existente entre los atributos de la relacién objeto de la normalizacion.

De esta forma, la sucesiva aplicacion de las reglas de normalizaciéon va a dar lugar a la generacion
de un nuUmero mayor de relaciones que formen parte del esquema relacional y, desde un punto de
vista sélo légico, una redundancia de los atributos considerados en el esquema.

La aplicacién sucesiva de las reglas de normalizacion restringe, por tanto, el nUmero de relaciones
que las satisfacen.

Primera forma normal "No hay grupos repetidos."

El primer paso de la normalizacion consiste en fransformar los campos de datos a una tabla de dos
dimensiones. Lo que se requiere normalmente en este paso es la eliminacién de ocurrencias repetidas
de campos de datos, de tal manera que se obtenga un archivo fijo.

Segunda forma normal "Ningun atributo de una no-clave depende de una porcién de la clave
primaria.”

El segundo paso de la normalizacién es establecer las claves y relaciones con los campos de datos.
En la primera forma normalizada, el renglén entero de la tabla (tupla) depende de todos los campos
de claves. En la segunda forma normalizada, se hace un intento de establecer los campos de datos
que estan relacionados con alguna parte de la clave completa. Si los campos de datos sélo
dependen de una parte de la clave, la clave y los campos conectados a la clave parcial son
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susceptibles de separarse en registros independientes. La division de la primera tabla normalizada, en
una serie de tablas en las que cada campo sélo depende de la clave completa se llama segunda

forma normalizada.

Tercera forma normal "Ningun atributo depende de otros atributos de una columna no - clave."

El tercer paso consiste en separar los campos de las segundas relaciones normales, que aunque
dependan sélo de una clave, deben tener una existencia independiente en la base de datos. Esto se
hace de forma tal que la informaciéon sobre estos campos pueda introducirse separadamente a partir

de las relaciones en las que se encuenfra implicada.

En cada modelo de datos uno o mds campos de datos se agrupan para representar entidades y sus
relaciones. En los agrupamientos de los campos de datos pueden darse tfres fipos generales de
problemas, y la eliminacion de cada uno de éstos da pie a las tres formas normalizadas de relaciones.

Ejemplos'4:

IFN (Primera Forma Normal)

UBROS {Cédigo, Titulo, Autor)

CODIGO TiuLo AUTOR
2154989 Modelos de datos Tsichintas
Lochowsky
87454353 Una guia para DB2 Date
65465465 Boses de datos Gardann
Walchuriez

Pasamos esta tabla a 1 FN, repetimos los athibutos
para cada uno de los valores del gropo repetide.

UBROS [Codigo, Titulo, Autor)

cODIGO nLo AUTOR

2154989 Modelos de datos Tsichiritzis

2154989 Modelos de datos Lochowsky

87654353 | Una guia para DB2 Date

65465465 Boses de datos Gardann

A5445485 Bases de datos Valdutiez

Eta tabla
no estd en
1FN. Hary
AUpos
repeticos.

Eta tabla
asté en
1FN.

2FN Seguna Forma Normal)

Si tenemos la relacién:
PRESTAMMOS(Cod_fibro Num_socio Editoral). enla gque existe la
siguiente dependendcia:

Cod_libro ——— Editorial
y cuya clave estd constituida por el deschiptor Cod_kibro,
Mum_socio, estd relacién no se encuentra en 2FN al venir la editorial
determinada sdlo por el codige del libre y ne porla clave completa.
Para que asté en 2FN, descomponemaos Ia relacidn v ia converimos
en las siguientes relaciones:

PRESTA1(Céd_libro Num_socio) y asi desaparecen las
PRESTA2(Cod_libro, Editorial) redundancias € inconsistencias

3FN [Tercera Forma Normal)

Seq, por ejemplo, la relacién:
SOCIONum_socio,Ciudad, Pais), que presenta las siguientes
dependencias:

Mo _socio —————= Ciudad

Civdad ——= Pais

y cuya clave es, evidentemente, Mum_socio. Dicha relacisn no se
encuentra en 3FN, al depender Pais fransitivamente de la clave a
través de Ciudad Pora que esté en 3FN, descomponemos la
relacion v la convertimos en las siguientes relaciones:
SOCIO1[Num_socio, Ciudad)

Civdad(Civdad,Pais)

14 Miguel Castanio de, Adoracion. "Fundamentos y modelos de bases de datos.”, Espaia 1997. Pags:

285-288.
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CAPITULO 4 ’
SELECCION DEL LENGUAJE DE PROGRAMACION

En este capitulo andlizaremos algunos lenguajes de programacién que permiten crear aplicaciones
para redlizar consultas a bases de datos de la forma mds adecuada. Asi, requerimos de un lenguaje
de programacién que nos garantice un tiempo de vida adecuado y que nos permita llevar a cabo
las actudlizaciones y cambios necesarios sin causar alguna dalteracién en la informacién o en la
estructura de la base de datos.

Los lenguagjes analizados en funcion de las caracteristicas, ventajas y/o desventagjas de cada uno
serdn los siguientes:

VISUAL BASIC

Es un lenguaje de programacion que proporciona un juege completo de heramientas que facilitan el
desarrollo de aplicaciones.

La palabra Visual hace referencia al metodo que se utiliza para crear la interfaz grafica de usuario
(GUI). En lugar de escribir numerosas lineas de cédigo para describir la apariencia y la ubicacién de
los elementos que componen la interfaz grafica, simplemente se agregan los objetos prefabricados
que este lengugje proporciona y se colocan en la pantdlla. La palabra Basic hace referencia al
lenguaje BASIC (Beginners All-Purpose Symbolic Instruction Code).

Sin embargo Visual Basic ha evolucionado a partir del lenguagje BASIC original y ahora contiene
centenares de instrucciones, funciones y palabras clave, muchas de las cuales estan directamente
relacionadas con la interfaz grafica de Windows!'s.

VENTAJAS:

¢ Permite un disefio de bases de datos Oracle y SQL Server de forma rdpida con herramientas
visuales para la creaciéon de tablas, relaciones, procedimientos almacenados y funciones.

e Distribuye gratuitamente el motor Microsoft Data Engine (MSDE) como parte de las
aplicaciones obteniendo asi total compatibilidad con bases de datos mdas grandes en SQL
Server.

« ADO (ActiveX Data Objects) permite el Acceso Universal a Datos a las fuentes de datos mas
populares, incluyendo Microsoft SQL Server, Microsoft Access, Microsoft FoxPro, Oracle,
mainframes IBM y AS/400, asi como conectividad mediante ODBC a la mayoria del resto de
bases de datos.

e Permite disefiar arquitecturas eficientes de aplicaciones usando Microsoft Visual Modeler, y
generar coédigo automdaticamente a partir de los disefios de la aplicacién.

s Maximiza la productividad con entornos de desarrollo visuales que permiten el arrastrar v soltar
componentes, menus y barras de heramientas personalizables, ventanas de propiedades y
capacidad de creacién de macros personalizados.

Todas las herramientas de Visual Studio comparten el mismo aspecto y comportamiento.

e Se escribe coédigo mas rapidamente y evita erores con la tecnologia IntelliSense que

comprueba la sintaxis del cédigo vy ofrece ayudas conforme se escribe.

" hitp://www.quadlitrain.com.mx/objelndirecto/javavsvbasic.htm
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¢ Utiliza la depuracién visual multilenguaje en cliente y servidor, incluyendo establecer puntos de
parada con el ratén, examinar variables mediante arrastrar y soltar y visudlizacién de multiples
pilas de llamadas.

e Reduce los costos de distribucion con asistentes para el empaquetado y distribucién
automdatica de aplicaciones y componentes tanto para equipos cliente como para servidores.

s Puede crear aplicaciones auto-reparables usando el Nuevo Visual Studio Installer.
Optimiza el rendimiento de las aplicaciones con Visual Studio Analyzer, una hemramienta
grdfica para andlizar el rendimiento de aplicaciones distribuidas.

» Organiza de forma efectiva el equipo de desarrollo y beneficia el uso de tecnologias clave
para disefo, codificacion y gestion de componentes en equipo.

DESVENTAJAS:

Se debe pagar la licencia por cada equipo que utilice el lengugije.
No se puede hacer una consulta en tiempo real y se tendria la necesidad de realizar
importaciones y exportaciones constantemente.

¢ Se tendria que hacer una descarga manual de la informacion en cada una de las bases de
datos a comunicar, con ello se invertiria tiempo de forma innecesaria.

JAVA

Java es un lengudgje de programacion crientado a objetos. Moldeado en base a C++, se disend para
ser pequenio, sencillo y portdtil a través de plataforma vy sistemas operativos, tanto a nivel de cddigo
fuente como en binario.

VENTAJAS

¢ Simple. Elimina la complejidad de los lenguagjes como "C" y da paso al contexto de los
lengugjes modemos orientados a objetos. Orientado a Objetos. La filosofia de programacion
orientada a objetos es diferente a la programacién convencional.

e Familiar. Como la mayoria de los programadores estdn acostumbrados a programar en C o en
C++, la sintaxis de Java es muy similar al de éstos.

e Robusto. H sistema de Java maneja la memoria de la computadora. No se tiene que
preocupar por apuntadores, memoria que no se esté utilizando, etc. Java realiza fodo esto sin
necesidad de que el usuario se lo indique.

e Seqguro. El sistema de Java tiene ciertas politicas que evitan se puedan codificar virus con este
lengudije. Existen muchas restricciones, especialmente para los applets, que limitan lo que se
puede y no puede hacer con los recursos criticos de una computadora.

e Portable. Como el cédigo compilado de Java (conocido como bytecode) es interpretado, un
programa compilado de Java puede ser utilizado por cualquier computadora que tenga
implementado el interprete de Java.

+ [ndependiente a la arquitectura. Al compilar un programa en Java, el codigo resultante es un
tipo de cédigo binario conocido como bytecode. Este cédigo es interpretado por diferentes
computadoras de igual manera, solamente hay que implementar un intérprete para cada
plataforma. De esa manera Java logra ser un lengudje que no depende de una arquitectura
computacional definida.

¢ Dindmico. Java no requiere que se compilen todas las clases de un programa para que este
funcione. Si se redliza una modificacién a una clase Java se encarga de realizar un Dynamic
Bynding o un Dynamic Loading para encontrar las clases!s.

' hitp://www.vanco.es/ContentManager/Document.asp2Combinedld=5D306D504
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DESVENTAJAS

+ Hay diferentes tipos de soporte técnico para la misma herramienta, por lo que el andlisis de la
mejor opcién se dificulta.
Para manejo a bajo nivel deben usarse meétodos nativos, lo que limita la portabilidad.
El disefio de interfaces graficas con awt y swing no es simple.
Existen hemramientas como el JBuilder que permiten generar interfaces graficas de manera
sencilla, pero tienen un costo adicional.

¢ Puede ser que no haya JDBC para bases de datos poco comerciales.
Algunas herramientas tienen un costo adicional.

PHP

PHP son las siglas "Personal Home Page". Es un lenguagje de programacion pensado en la web de
forma que es ideal para la creacién de pdginas dindmicas. PHP es la versidon libre del sistema
equivalente de Microsoft ASP.

PHP es un lengudje encapsulado dentro de los documentos html (aunque los CGl hechos con PHP
terminan en extensién .php y no .html). De forma que se pueden introducir instrucciones php dentro
de las pdginas. Gracias a esto el disefiador grafico de la web puede ftfrabajar de forma
independiente al programador. PHP es interpretado por el servidor (apache) generando un HTML con
el resultado de sustituir las secuencias de instrucciones PHP por su salida.

Por lo tanto una web dindmica con PHP contiene una serie de documentos php que el servidor
apache interpreta proporcionando al cliente documentos html con el resultado de las ordenes php.

Dispone de multiples heramientas que permiten acceder a bases de datos de forma sencilla, por lo
gue es ideal para crear aplicaciones para Intemet. Es multiplataforma, funciona tanto para Unix (con
Apache) como para Windows (con Microsoft Intemet Information Server) de forma que el cédigo que
se haya creado para una de ellas no tiene porqué modificarse al pasar a la otra.

La sintaxis que utiliza la toma de otros lengudjes muy extendidos como C y Perl, por lo que se estd
familiarizado con éstos, PHP serd facilimente utilizado.

VENTAJAS

* Muy sencillo de aprender.

e Similar en sintaxis a C y a Perl.

+ Soporta en cierta medida la orientacion a objetos, clases y herencia.

e El andlisis léxico para recoger las variables que se pasan en la direccién lo hace PHP de forma

automdtica. Librandose el usuario de tener que separar las variables y sus valores.

Se puede incrustar cédigo PHP con etiquetas HTML.

Excelente soporte de acceso a base de datos.

e La comprobacion de que los pardmetros son vdlidos se hace en el servidor v no en el cliente de
forma que se puede evitar el revisar que no se reciban solicitudes adulteradas. Ademas PHP viene
equipado con un conjunto de funciones de seguridad que previenen la insercidén de érdenes
dentro de una solicitud de datos.

¢ Se puede hacer todo lo que se pueda fransmitir por via http.
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DEVENTAJAS

e Todo el trabaijo lo redliza el servidor y no delega al cliente. Por lo tanto puede ser mas ineficiente a
medida que las solicitudes aumenten de numero.

e Lalegibilidad del cédigo puede verse afectada al mezclar sentencias HTML y PHP.

¢ La orientacién a objetos es aln muy deficiente para aplicaciones grandes.

POWERBUILDER

PowerBuilder es un lengugje de programacién orientado a eventos que permite desarrollar diversas
aplicaciones en entorno Windows de forma sencilla y répida.

Puede utilizarse tanto en el desarrollo de aplicaciones para el uso de bases de dafos como en el de
sistemas de gestion de bases de datos. Las aplicaciones desarrolladas en PowerBuilder pueden ser
muy sencillas o complejas, pero todas tienen la apariencia de windows y se pueden manejar
facilmente con el mouse. PowerBuilder es un desarrollador de aplicaciones para el ambiente
Windows, como tal utiliza las caracteristicas de este ambiente. Primero debemos entender que el
ambiente Windows permite estar bajo el concepto "Lo que Ud. ve es lo que puede redlizar’, bajo este
contexto la presentacion cobra mucha importancia.

Este objeto, llamado DataWindow, incorpora en su interior, el mecanismo necesario para efectuar el
acceso a datos, ya sea via ODBC, o a fravés de una interfaz nativa. Asi mismo, proporciona un
mecanismo de seleccidon de los datos, absolutamente intuitivo, que junto con la capacidad de
heredar caracteristicas de un objeto, por parte de otro, constituye una fuente de desarrollo requerido,
para la construcciéon de cierto tipo de aplicaciones. Ademds se proporcionar por parte de este tipo
de objeto, la opcién de generar su salida, directamente en un archivo con formato HTML, que puede
ser interpretado directamente por un navegador de Intemet.

VENTAJAS

e Soporta una gran variedad de sistemas de gestion de base de datos, tales como: Sybase,
Informix, Oracle, Access, entre otras.

e Tiene capacidad de acceder a informacién de multiples bases de datos y mostrar esa
informacién en una Unica ventana.

Se trabaja en ambiente cliente - servidor.

» Posee un objeto inteligente llamado Datawindow que redliza directamente la interfaz con la
base de datos, sin requerir que el programador conozca SQL.

e Capacidad de utilizar sentencias SQL combinadas en el cédigo.

Se puede tfrabajar en multiples plataformas, ya que soporta diferentes sistemas operativos vy
posee drivers nativos para las bases de datos mdas comerciales.

o PowerBuilder proporciona los medios necesarios para el desarrollo de aplicaciones de
potentes sistemas de fratamiento de datos, en su mayor parte remotos, sistemas de gestion de
datos robustos y, como la mayor parte de ellos, soportado a través de Intranet/Internet

e Se puede generar faciimente codigo reutilizable, que revierta en una menor inversién en el
tiempo de desarrollo, asi como la fiabilidad y robustez de las aplicaciones construidas sobre
dicho cédigo.

La creacién de aplicaciones es sencilla.
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Se redliza poca programacion.

e Permite usar ventanas, botones y todas las heramientas que presenta windows facilitando su
manejo.

e Para construir la aplicacién se utilizan painters, alli se definen las propiedades de los objetos y
se agregan los controles.

+ Se puede trabajar con multiples ventanas.

DESVENTAJAS
e Ambiente de programacién jerdrquico, un poco diferente al normal. Cambiar de duefio es
una incertidumbre.

e Quizds es la mas difundida herramienta del mercado, cuenta con un gran soporte de ferceros
pero podria resultar una excelente opcidn si incorporara a ésta su DBMS.

El siguiente cuadro resume las caracteristicas principales de los lenguajes de programacién.

Lenguaje Ventajas Desventajas
Visual Basic » Permite la comunicacion entre » Reguiere el uso de
diferentes  Bases de Datos. Access.
» Ambiente Cliente/Servidor. » No se redlizan consultas
» Creacién de aplicaciones de servidor en tiempo real.
para Internet.
Java » Objetos grdficos independientes a la » No se cuenta con soporte
plataforma. técnico confiable debido
» Manejo de Bases de Datos a la variedad del mismo.
tfransparente y simple. » Portabilidad limitada.
PHP » Soporte de acceso a Bases de Datos. > Ineficiente a medida que
» Funciones de Seguridad. aumenta la cantidad de
solicitudes.

» COrientacidén a objetos
deficiente para
aplicaciones grandes.

Power Builder | » Variedad de Sistemas de Gestion de » Ambiente de
Bases de Datos. programacién jerarquico.
» Sistemas de Gestion de Datos » Costo de Licencia.

soportados a fravés de
Internet/Intranet.

» Encripta la informacién al enviarla a su
destino.

ELECCION DEL LENGUAJE DE PROGRAMACION

Una vez que se andlizaron los lenguajes de programaciéon que podrian servimos para el desarrollo de
la propuesta llegamos a la siguiente conclusion.

Se decidié que el lengugje de programacion adecuado para crear la propuesta es PowerBuilder. La
principal caracteristica que nos llevé a decidir este lengugje de programacion es que las ventajas
descritas de éste, permiten el acceso y la administracion de la informaciéon en una base de datos de
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manera sencilla, la programacién de interfaces que viene redlizando la USECAD en este lenguagje ha
tenido resultados exitosos manejando grandes volUmenes de datos, permitiéndonos estimar resultados
similares con un manejo de datos en proporciones menores.

Resumiendo, utilizar dicho lenguagje nos permitird readlizar consultas de forma mds simple a la
informacion contenida en la base de la USECAD. Otro aspecto decisivo fue que frabaja
adecuadamente con el SGBD que utiliza la USECAD (Sybase) y ademds, es con éste con el que
administra su base de datos.

Con este lenguaje podemos hacer consultas a la base de datos de USECAD utilizando una
arquitectura Cliente/Servidor de 2 capas!’, arquitectura que es utilizada por USECAD.

7 La definicibn de la arquitectura cliente/servidor de realiza en el Capitulo 5 “Redes de

computadoras”
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CAPITULO 5
REDES DE COMPUTADORAS

En este capitulo vamos a redlizar un andilisis de los diferentes tipos de redes de computadoras,
sus ventajas y desventajas, asi como las topologias existentes con el fin de establecer el que se
ajuste a nuestras necesidades en cuanto a seguridad de la informacién y tiempo de envio de Ia
misma, o en su defecto, verificar que el tipo de red y topologia que utiliza la USECAD garantizan
que al redlizar el envio de informacién desde el Departamento de Ingenieria Mecdanica hasta
USECAD no se tendrd pérdida o alteracion alguna en la misma.

RED DE COMPUTADORAS.

Es una coleccion interconectada de computadoras y dispositivos independientes que ofrece
infercambio interno enfre medios de voz, datos y video's,

El enlace entre las mdquinas se redliza primero a fravés de un medio fisico y posteriormente a
través de un medio llamado protocolo.

Ventajas de las redes de computadoras

—

Posibilidad de compartir periféricos costosos, como impresoras laser, médem, fax, etc.

2. Posibilidad de compartir grandes cantidades de informacién a tfravés de distinios

programas, bases de datos, etc., de manera que sea mas facil su uso y actudlizacion.

Reduce e incluso elimina la duplicidad de trabajos.

Permite utllizar el correo electréonico para enviar y recibir mensajes de diferentes usuarios

de la misma red e incluso de redes diferentes.

5. Reemplaza o complementa mini computadoras de forma eficiente y con un costo
bastante mdas reducido.

6. Establece enlaces con mainframes. De esta forma, una computadora de gran potencia
actua como servidor, haciendo que los recursos disponibles estén accesibles para cada
una de las computadoras personales conectadas.

7. Pemitir mejorar la seguridad y control de la informacion que se utiliza, admitiendo la

enfrada de detferminados usuarios, accediendo Unicamente a cierta informacién o

impidiendo la modificacién de diversos datos.

B W

CLASIFICACION DE LAS REDES.
a) De acuverdo a su dlcance geogrdfico

Una clasificaciéon de los sistemas de informacién en general puede ser de acuerdo con su
tamano fisico y alcance geogrdfico. En el caso de las redes tenemos las siguientes:

'* Apuntes de la materia *Redes de Computadoras * impartida por los profesores Ing. Marco
Antonio Lépez Vega (del tema de "Redes de Datos" ) e Ing. Marco Antonio Vigueras Villasefior;
Facultad de Ingenieria, Universidad Nacional Auténoma de México. 2002.
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LAN (Local Area Network)

Son las redes cuyas comunicaciones estan limitadas a un drea geogrdfica de dimensiones
moderadas (edificio, oficina), se puede decir que su extension puede darse enfre los 0.1 Km.
hasta los 25 Km. En este tipo de redes pueden verse las siguientes caracteristicas

Los canales son propios de los usuarios 0 empresas.

Los enlaces son lineas de alta velocidad.

Las estaciones estan cerca entre si.

Incrementan la eficiencia y productividad de los trabajos de oficinas al poder compartir
informacion.

Las tasas de error son menores que en las redes WAN.

La arquitectura permite compartir recursos.

* LANs mucha veces usa una tecnologia de transmision, dada por un simple cable, donde
todas las computadoras estdn conectadas.

MAN (Metropolitan Area Network)

Redes de drea metropolitana (Metropolitan Area Network) con dos buses unidireccionales.
cada uno de ellos es independiente del otro en cuanto a la transferencia de datos. Es
bdsicamente una gran version de LAN y usa una tecnologia similar. Puede cubrir un grupo de
oficinas de una misma corporacién o civudad, esta puede ser publica o privada. El mecanismo
para la resolucion de conflictos en la fransmisién de datos que usan las MANs, es DQDB.

DQDB consiste en dos buses unidirecciondles, en los cuales todas las estaciones estan
conectadas, cada bus tiene una cabecera y un fin. Cuando una computadora quiere fransmifir
a otrq, si esta estd ubicada a la izquierda usa el bus de arriba, caso contrario el de abajo.

WAN (Wide Area Network)

Red de darea amplia (Wide Area Network). El alcance es una gran drea geogrdfica, como por
ejemplo: una ciudad o un continente. Estd formada por una vasta cantidad de computadoras
interconectadas (llamadas hosts), por medio de subredes de comunicacion o subredes
pequenas, con el fin de ejecutar aplicaciones, programas, etc.

Una subred estd formada por dos componentes:
1. Llineas de transmision: quienes son las encargadas de llevar los bits entre los hosts.

2. Elementos interruptores (routers): son computadoras especializadas usadas por dos o
mds lineas de fransmision. Para que un paquete llegue de un router a ofro,
generalmente debe pasar por routers intermedios, cada uno de estos lo recibe por una
linea de entrada, lo almacena y cuando una linea de salida estd libre, lo retransmite!?.

¥ hitp://www.linti.unlp.edu.ar/trabajos/tesisDeGrado/tutorial/redes/tipredes.htm
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b) De acuerdo a la topologia

En el disefio de una red es muy importante considerar una topologia la cual es la forma en que
una red se consfituye fisicamente.

ESTRELLA

Uno de los tipos mas antiguos de topologias de redes es la estrella, en donde las computadoras
se conectan a un dispositive central de conexiones (conocido como concentrador o hub), el
cual controla el flujo de datos.

Esta es una buena configuracién para actividades comerciales, que tienen grandes cantidades
de informacion que sufre rapidos cambios, como los Bancos y las oficinas de reserva de pasajes
aéreos.

Estrella

=
RIS RE] (hae

[IRTTIE=

alcSesz

CARACTERISTICAS

Servidor centralizado.
El nodo cenfral es el responsable de la comunicacién entre nodos.
Comunicaciones de tipo bidireccionales.

VENTAJAS

Simple para interconectar.
Si falla un nodo en este esquema de red no afecta la funcionadlidad de la misma.

Es una de las topologias mdas rapidas en situaciones de trdfico pesado (por el criterio de
enrutamiento que sigue el servidor).

Requiere de software mucho mds simple para los dispositivos individuales.
Provee control cercano a los datos.

Cada PC puede ver todos los datos.
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e Essegura para redlizar el envio de informacion.

¢ Los dafos son faciles de detectar y corregir.

+ Utiliza el Protocolo TCP/IP.
DESVENTAJAS

¢ Si falla el nodo principal, falla toda la red. (Seria necesario tener otro sistema de
computadora disponible como backup para mantener todo funcionando mientras se

hacen las reparaciones).

* Requiere de mayor medio fisico para la interconexién de dispositivos. (se ufiliza mucho

cable)®,

¢ Esunared costosa por la cantidad de cableado que debe utilizarse.

¢ Suinstalacién es compleja.

¢ La velocidad de fransmisién es un poco lenta.

ANILLO

Una topologia de anillo consta de varios nodos unidos formando un circulo légico. Los mensajes
se mueven de nodo a nodo en una sola direccidon. Algunas redes de anillo pueden enviar
mensajes en forma bidireccional, no obstante, sélo son capaces de enviar mensajes en una
direccion cada vez. La topologia de anillo permite verificar si se ha recibido un mensaje.

Anillo

VENTAJAS

Los cuellos de botellas son muy pocos frecuentes.

e Requiere menos cableado y por consiguiente es mds econdmica.

Mejor ancho de banda.

20

Combinacién perfecta de protocolos.

http://iio.ens.uabc.mx/imilanez/escolar/redes/01110100.html
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¢ Trabagja en tiempo real todos los medios de fransmisién.
DESVENTAJAS

e Al existir un solo canal de comunicacion entre las estaciones de la red, si falla el
canal o una estacion, las restantes quedan incomunicadas.

s Algunos fabricantes resuelven este problema poniendo un canal alternafivo para
casos de fallos, si uno de los canales es viable la red estd activa, o usando
algoritmos para dislar las componentes defectuosas.

e Es muy compleja su administracion, ya que hay que definir una estaciéon para
que controle el token.

¢ No es muy Segura para fransmitir informacion.

e Existe un mecanismo para la resolucién de conflictos en la transmision de datos?!.

BUS LINEAL

En una topologia de bus, cada computadora estd conectada a un segmento comuin de cable
de red. Este se coloca como un bus linedl, es decir, un cable largo que va de un extremo a ofro
de lared, siempre y cuando sea continuo y al cual se conecta cada nodo.

Bus lineal

._
<
L\

VENTAJAS
¢ Todos las computadoras estdn conectados entre si.
¢ Rdapidda transmisién de la informacién.
¢ Fdcil de instalar.
o Utiliza protocolos faciimente entendibles.

¢ Bajos Costos.

' hitp://www.monografias.com
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¢ Comunicacion Bidireccional.

DESVENTAJAS

» Todos tienen acceso a la informacion.

¢ No hay control del flujo de informacion.

¢ No disponibles los medios de transmision.

¢ Se manejan protocolos a nivel de capa 1 del modelo OSI.

TRANSMISION DE DATOS EN LAS REDES

La transmision de datos en las redes puede ser por dos medios:

1. Terestres: Son limitados y transmiten la sefial por un conductor fisico. Estos pueden ser:

a.
b.

C.

d.

Cable eléctrico de pares trenzados.

Cable coaxial en banda base para velocidades de fransmision de hasta 50
Mbps.

Cable coaxial en banda ancha para velocidades de transmision de mdas de 300
Mbps.

Cable de fibra éptica para velocidades de fransmisidon de mds de 150 Mps.

2. Aéreos: Son ‘“ilimitados" en cierta forma y tfransmiten y reciben las sefiales
electromagnéticas por microondas o rayo Iaser. Estos pueden ser:

o po op

Ondas de cielo.
Ondas terrestres.
Microondas.

Sistemas satelitales.
Sistemas geosincronos.

PROTOCOLOS

Al conjunto de reglas que regulan el flujo o intercambio de informacién entre los diferentes
elementos de un sistema distribuido o de cualquier sistema comunicado, se le denomina

protocolo.

Los protocolos son acuerdos, mediante combinaciones de caracteres, que establecen quién
debe hacer, qué hacery cudndo hacerlo.

El protocolo permite fundamentalmente iniciar, mantener y terminar un didlogo entre los
elementos del sistema.
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OSly TCP/IP

El modelo OSI establece los lineamientos para que el software y los dispositivos de diferentes
fabricantes funcionen juntfos. Aunque los fabricantes de hardware vy los de software para red son
los usuarios principales del modelo OSI, una comprensidon general del modelo llega a resultar
muy benéfica para el momento en que se expande la red o se conectan redes para formar
redes de drea amplia (WAN)22, Las capas del modelo OSI son:

Capa 7.- La capa de Aplicacion funciona como el acceso a los servicios que
proporciona la red, asi como de proporcionar al sistema operativo servicios como el de
la transferencia de archivos.

Capa é.- La funcién de la capa de Presentacién es la de proveer una interfaz para
realizar la fransferencia de datos que sea idéntica de la tecnologia para representarlos.
Los datos pueden representarse en varias formas, lo que define como usar los datos vy
como mostrarlos es la arquitectura del sistema, asi que la capa de presentacion se
encarga de esto.

Capa 5.- La capa de sesion tiene la responsabilidad de asegurar la entrega correcta de
la informacién. Esta capa tiene que revisar que la informacién que recibe este correcta;
para esto, la capa de sesidon debe realizar algunas funciones:

* La deteccion y correccion de errores.

* El controlar los dialogos entre dos entidades que se esten comunicando y definir
los mecanismos para hacer las llamadas a procedimientos remotos (Remote
Procedure Control - RPC).

Hasta aqui, las fres primeras capas son denominadas “Capas de host' o las capas mas
dependientes de la computadora o del anfitrién local (o incluso dentro del mismo programa).
Las Ultimas tres capas estdn orientadas hacia la comunicaciéon (hacia la red).

El TCP ejecuta funciones importantes en la capa de sesidén.

Capa 4.- La capa de transporte vincula las capas de host con las capas orientadas a la
red; permite la cohesién entre el host y la red, su funcién es la de asegurar una entrega
confiable de la informacién a fravés de la red. Los estdndares que pertenecen a la capa
de fransporte incluyen el protocolo de transporte (TP) de la Organizacién Internacional
de Estadndares (ISO) y el protocolo de intercambio de paquetes en secuencia (SPX) de
Novell. Otros estandares que ejecutan funciones importantes en la capa de transporte
incluyen el protocolo de conftrol de transmisiéon (TCP) del Departamento de la Defensq,
que es parte del TCP/IP, y el NCP de Novell.

Capa 3.- Incluye dos cosas fundamentales: la capa de Red se encarga de determinar
las rutas adecuadas para llevar la informacién de un lado a ofro (proporciona el
enrutamiento); ademds, su funcionalidad es la de proporcionar una interfaz para que la
transferencia de datos sea idéntica de la tecnologia del enlace de datos. Los
estandares que se refieren a la capa de red incluyen el protocolo de intercambio de

* http://iio.ens.uabc.mx/imilanez/escolar/redes/03020000.html
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paquetes entre redes (IPX) de Novell, el protocolo de Internet (IP) y el protocolo de
enfrega de datagramas (DDP) de Apple. El IP es parte del estdndar de protocolo TCP/IP,
generado por el Departamento de la Defensa de Estados Unidos y utilizado en Internet.
El DDP fue disefiado para computadoras Apple, como la Macintosh. Los enrutadores
operan en la capa de red.

Capa 2.-- La funcién de la capa dos es la de asegurar la transferencia de datos libres de
error entre nodos adyacentes (sincronizacion a nivel de datos), ademas establece el
contfrol de acceso al medio. La capa de enlace de datos estd dividida en dos
subcapas: el control de acceso al medio (MAC) y el control de enlace légico (LLC). Los
puentes (bridges) operan en la capa MAC.

* Control de enlace logico.

% |EEE 802.2 (enlace logico).

* Punto a Punto (PPP).
MAC.

% |EEE 802.3 - CSMA/CD.

% |EEE 802.5 - Token Ring.

* ANS| FDDI - Token Ring (fibra).

Capa 1.- Define las caracteristicas fisicas del medio de transmision; de tipo mecdnico,
electrico y opftico (esto es, el tipo de medio a utilizar, el tamafio o forma de los
conectores, el grosor del cable, el tipo de cable, el tipo de adislante, el voltagje de la
inferfase, la imperancia - resistencia - nominal, etc.), ademds esta la sefializacion de la
interfase (es decir, el como representar la informacién como un 0y 1, por ejemplo, un 0
puede representarse como una sefial entre 0 y 5 volts, y un 1 en una sefial de entre 1y -5
volts, por ejemplo).

La capa fisica también maneja los tipos y las especificaciones de cables, incluyendo los cables
Ethernet 802.3 del IEEE (Thick Ethernet - Ethernet denso o estdndar -, Thin Ethernet - Ethernet
estrecho o delgado - y UTP), el estdndar de interfaz de datos distribuidos por fibra éptica (FDDI)
del Instituto Nacional de Estandares Americanos (ANSI) para el cable de fibra éptica y muchos

otros.
MODELO Osl
Capa Protocolos asociados Mecanismos de Conectividad
7 APLICf‘_CION | NFS, X.400, X.500, Shell, Redirector
6 PRESENTACION RFS, SMB, NCP, NFS
5 SESION TCP, IPX, NetBIOS, FTP/Telnet, SMPT,
TFTP, RPC, SNMP
4 TRANSPORTE TCP, UDP, SPX/IPX Gateway [Enrufador)
3 CAPA DE RED IP, IPX. ICMP, X.25 Enrutador
2B ENLACE DE DATCS LLC IEEE 802.2, ODI, LABP, NDIS, Drivers
2A ENLACE DE DATOS MAC IEEE 802.3, IEEE | Switch, Puente (Bridge)
_ |B025CSMA/CDToken |
1 FisicA IEEE 802.3, |EEE 802.4, |EEE 802.5, RS- | Repetidor, Transceiver, MAU, Hub,
| 232, RS-449, V.35, Topologias NIC, Cableado
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SEGURIDAD EN LAS REDES DE COMPUTADORAS

La pérdida de datos insustituibles es una amenaza real para cualquier empresa o centro
educativo que conecta su red con el mundo exterior. Por ofra parte, el acceso remoto y la
conexion a Internet permiten mejorar la comunicacion a un nivel sin precedente. No obstante,
estas mismas oportunidades exponen las redes locales a sufrir ataques de "hackers"”, asi como all
uso inadecuado por parte de sus propios empleados.

Para comprender el nivel de seguridad que una red requiere, es necesario considerar varios
factores. En primer lugar, se debe determinar cudl es el valor de los datos. Cuando se evaltan,
se deben tomar en cuenta los riesgos, tales como la responsabilidad legal, la pérdida en la
productividad en el drea de frabajo como consecuencia de haber comprometido la red, etc.

Algunas de las medidas principales de seguridad en redes tenemos las siguientes:
FIREWALLS

Un firewall es un conjunfo de programas relacionados enire si, ubicados en un servidor de
gateway de red, que aisla los recursos de una red privada frente a los usuarios y a otras redes.
Una empresa conectada a Internet instala un firewall para impedir que otros puedan acceder a
sus recursos de datos privados y para controlar los recursos externos a los que tienen acceso sus
propios usuarios.

Un firewdll filtra todos los paquetes de la red y determina si reenviarlos hacia su destino. Un
firewall también puede incluir o frabajar con un servidor proxy que redliza peticiones a la red por
parte de los usuarios de estaciones de trabgjo. Un firewall se instala siempre en un servidor
dedicado, separado del resto de la red (o constituye un dispositivo independiente) para que
ninguna peticién entrante pueda llegar directamente a los recursos privados de la red.

REDES PRIVADAS VIRTUALES

Una red privada virtual (Virtual Private Network, o VPN) es una red de datos privada que utiliza la
infraestructura publica de telecomunicaciones, manteniendo la privacidad mediante el uso de
un tinel y un procedimiento de seguridad. Una VPN puede compararse con un sistema de
lineas alquiladas o en propiedad que sélo puede ser utilizado por una sola empresa. La idea de
la VPN es ofrecer a la empresa las mismas funciones por un coste mucho mas bajo, al usar la
infraestructura publica compartida en lugar de una privada. Con una VPN, es posible tener el
mismo nivel de comparticion segura de recursos publicos para datos. Las empresas de hoy
contemplan el uso de las VPNs tanto para extranets como para intfranets.

El uso de una VPN implica la encriptacion de los datos antes de enviarlos por la red publica, y su

desencriptacion en el extremo del destinatario. Un nivel adicional de seguridad encripta no sélo
los datos, sino también las direcciones de red de origen y destino.
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ANTI-VIRUS

El soffware anfi-virus es un tipo de programa que detecta virus conocidos o potenciales. El
mercado de este tipo de programa ha aumentado debido al crecimiento de Internet y el uso
cada vez mds frecuente de Internet por empresas preocupadas por la proteccion de sus
activos informdaticos.

SEGURIDAD DE E-MAIL/CONTENIDO WEB

A medida que se extiende el uso del correo electrénico y las comunicaciones web, también
aumenta el numero y la complejidad de las potenciales amenazas. Las organizaciones
necesitan poder establecer y hace cumplir una Seguridad de Contenidos basada en politicas
para controlar estas amenazas. La Seguridad de Contenidos basada en politicas depende de
que una organizacion establezca una politica aceptable de uso de e-mails y de la web,
eduque sus empleados sobre dicha politica, y haga cumplir la politica mediante una solucién
de software apropiada. En resumen, significa que una organizacién necesita poder comprender
y gestionar qué datos han sido movidos y adénde, y quién ha tenido acceso a ellos.

Es esencial disponer de sofisticadas soluciones de software que puedan aplicar diferentes
politicas de Seguridad de Contenidos a diferentes situaciones. Las organizaciones aplican
politicas diferentes a cada objeto que atraviesa su gateway de red, y hacen cumplir estas
politicas por individuos y por departamentos, para tener cubiertas cuestiones de integridad
fanto del negocio como de lared. Algunas de las cuales son:

INTEGRIDAD DEL NEGOCIO

e infracciones de confidencidlidad

* dafios a la reputacién por mal uso del e-mail y la web

* responsabilidad legal

* pérdidas de productividad

e pornografia

e robo de datos via e-mail o cuentas de correo tipo ‘hotmail’

e degradaciéon de servicios
INTEGRIDAD DE LA RED

* corupcion e infeccién de datos por virus que acceden via e-mail
¢ pérdida de servicio de la red por ataques de spam y spoof

e congestion de la red debido al mal uso de los sistemas
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AUTENTICACION DE DOS FACTORES

La autenticacion es el proceso mediante el cual se determina si alguien o algo es realmente
quien dice o lo que dice ser. En las redes de ordenadores privadas y publicas (incluyendo
Internet), la autenticacion se lleva a cabo habitualmente mediante el uso de contrasenas de
conexiéon. El conocimiento de la contrasefia supuestamente garantiza que el usuario es
auténtico. Cada usuario se registra inicialmente (o es registrado por otra persona) usando una
contrasefia asignada o declarada. En cada uso posterior, el usuario debe conocer y utilizar la
confrasefa anteriormente establecida. La debilidad de este sistemna para transacciones
significativas (por ejemplo, el intercambioc de dinero) es que las contrasefias a menudo pueden
ser robadas, accidentalmente divulgadas u olvidadas.

Por esta razén, el comercio electrénico y muchas ofras fransacciones requieren un proceso de
autenticacion mds estricto. Un proceso que utiliza un sistema de autenticacion basado en una
combinaciéon cambiante de contfrasefia y cdodigo basado en el tiempo. La Autenticacion de
dos factores se basa en algo que usted conoce (una contrasefia o PIN) y algo que usted posee
(un autenticador) — lo cual ofrece un nivel mucho mds fiable de autenticacién de usuarios que
las contrasefas reutilizables.

DETECCION DE INTRUSOS

La deteccién de Infrusos (DI) es un tipo de sistema de gestién de seguridad para ordenadores y
redes. Un sistema DI reUne y analiza informacion de varias dreas dentfro de un ordenador o una
red para identificar posibles violaciones de seguridad, que incluyen tanto intrusos (ataques
desde fuera de la organizacion) como mal uso (ataques desde dentro de la organizacion). La
DI ufiliza evaluacion de vulnerabilidad (a veces llamada exploraciéon), una tecnologia
desarrollada para poder evaluar la seguridad de un sistema o una red de ordenadores. Las
funciones de deteccién de intrusos incluyen:

* Monitorizacion y andlisis de actividades tanto del usuario como del sistema
¢ Andlisis de la configuracién y la vulnerabilidad del sistema

e Evaluacion de la integridad del sistema y de los archivos

o Capacidad de reconocer patrones de ataqgue tipicos

e Andilisis de patrones anormales de actividad

+ Seguimiento de violaciones de politicas por parte de los usuarios

Los sistemas DI se estan desarrollando como respuesta al nimero cada vez mayor de ataques a
importantes sitios y redes. Mantener la seguridad es cada vez mdas dificil, porque las posibles
tecnologias de ataque vienen siendo cada vez mas sofisticadas; y al mismo tiempo, incluso el
atacante novato requiere menos conocimientos técnicos al estar faciimente disponibles en la
web los métodos usados con éxito en el pasado.
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Tipicamente, un sistema de DI es un proceso de dos etapas. Los procedimientos iniciales estan
basados en el host, y son considerados como componente pasivo; incluyen: inspeccion de los
archivos de configuraciéon del sistema para detectar valores poco recomendables; inspeccion
de los archivos de contrasefias para detectar contrasefias poco recomendables; e inspeccidn
de ofras dreas del sistema para detectar violaciones de politicas. Los procedimientos de la
segunda etapa estdn basados en la red, y son considerados como componente activo: se
establecen mecanismos para reconstruir métodos de ataque conocidos y registrar las
respuestas del sistema.

HTIPS

HTTPs el protocolo empleado para visualizar sitios Web seguros. A las siglas HTTP sobre las que ya
estamos familiarizados se ha afadido una nueva letra. Esta letra o simbolo es 's' se idenfifica
con protocolo seguro de pdginas web a través de Internet.. Un sitio Web que disponga de
cerfificado digital ofrece todas las prestaciones de sitio Web seguro generando un complicado
algoritmo de informacién encriptada cuando un usuario envia un formulario contenido en
alguna pdgina del sitio Web. Cuando una empresa dispone de un certificado digital puede
obligar a que los usuarios le visiten lo hagan de dos formas bien distintas?3.

ARQUITECTURA CLIENTE/SERVIDOR.

En los afos 70 era de uso comUn que todo el procesamiento de las bases de datos se realizara
en un gran servidor denominado host, que podia ser una gran madquina o unad
minicomputadora, quedando solamente las terminales para el ingreso y la visualizaciéon de los
datos.

Caracteristicas de un sistema cliente/servidor

Un sistema cliente/servidor es aquel en el que uno o mds clientes y uno o mas servidores,
conjuntamente con un sistema operativo subyacente y un sistemma de comunicacién entfre
procesos, forma un sistema compuesto que permite cémputo distribuido, andlisis, y presentacion
de los datos.

Los clientes, a través de la red, pueden realizar consultas al servidor. El servidor tiene el control
sobre los datos; sin embargo los clientes pueden tener datos privados que residen en sus
computadoras. Las principales caracteristicas de la arquitectura cliente/servidor son:

e El servidor presenta a todos sus clientes una interfaz Unica y bien definida.

s El cliente no necesita conocer la légica del servidor, solo su interfaz externa.

¢ Elcliente no depende de la ubicacién fisica del servidor, ni del tipo de equipo fisico
en el que se encuentra, ni de su sistema operativo.

e Loscambios en el servidor implican pocos o ningun cambio en el cliente.

“ http://www.vanco.es/ContentManager/Document.asp2Combinedld=5D306D504
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Partes de un sistema cliente/servidor
Los principales componentes de un sistema cliente /servidor son:
e Elnucleo (bach-end o seccidn posterior). Es el DBMS propiamente (servidor).

¢ Lainterfaz (front-end o seccidn frontal). Aplicaciones que funcionan sobre el DBMS
(cliente)

La seccion frontal

Las secciones frontales son las diversas aplicaciones ejecutadas dentro del DBMS, tanto las
escritas por los usuarios como las "integradas" que son las proporcionadas por el proveedor del
DBMS o bien por otros proveedores de programas (aunque para la secciéon posterior no existe
diferencia entre las aplicaciones escritas por los usuarios y las integradas, ya que todas utilizan Ia
misma interfaz con la seccién posterior).

Funciones del cliente

Administrar la interfaz grafica de usuario (GIU).
Aceptar datos del usuario.

Procesar la logica de la aplicacion.

Generar las solicitudes para la base de datos.
Transmitir las solicitudes de la base de datos al servidor.
Recibir los resultados del servidor.

Dar formato a los resultados.

e & @& ° ° @& @

Como trabaja la seccidn frontal

Primero, el usuario crea la consulta. Puede ser una consulta creada en el instante o puede ser
una consulta programada o almacenada anteriormente. Después la aplicacion cliente
convierte la consulta al lenguaje usado por el servidor de la base de datos y la envia a través
de lared al servidor.

El servidor verifica que el usuario tiene los derechos de seguridad apropiados a la consulta de
datos requerida. Si es asi, verifica la consulta y envia los datos apropiados de vuelta al cliente.
La aplicacién cliente recibe la respuesta y le da formato para presentarlo al usuario.

Finalmente, el usuario ve la respuesta en la pantalla y puede manipular los datos, o modificar la
consulta y empezar el proceso de nuevo.

La seccioén posterior

La seccidén posterior es el DBMS en si. Permite llevar a cabo todas las funciones bdsicas de un
DBMS: definicién de datos, manipulacion de datos, seguridad, integridad, efc... En particular,
permite establecer todos los aspectos de los niveles externo, conceptual e interno.
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Funciones del servidor

Aceptar las solicitudes de la base de datos de los clientes.
Procesar dichas solicitudes.

Dar formato a los resultados y fransmitirlos al cliente.
Llevar a cabo la verificacion de integridad.

Mantener los datos generales de la base de datos.
Proporcionar control de acceso concurrente.

Llevar a cabo la recuperacion.

Optimizar el procesamiento de consultas y actualizacion.

Existen diferentes tipos de Servidores, estos se clasifican de acuerdo al funcionamiento que
presentan, entre estos diferentes tipos podemos enconftrar:

1. Servidores Iterativos.
e Espera que llegue una consulta de un cliente.
e Procesa la consulta.
e Envia la respuesta al cliente que envid la consulta.
e Vuelve dl estado inicial.

El problema de este tipo servidor es el segundo punto. Durante el tiempo en el que el servidor
esta procesando la consulta, ningun otro cliente es servido.

2. Servidores Concurrentes.

e Espera que llegue la consulta de un cliente.

e Cuando le llega una nueva consulta, comienza un nuevo proceso para manejar
esta consulta. El nuevo servidor maneja la totalidad de la consulta. Cuando se ha
procesado completamente, este nuevo proceso termina.

e Se vuelve al primer paso.

La ventaja de estos servidores es que ejecutan un nuevo proceso para manejar cada consulta.
Cada cliente tiene su “propio" servidor. Asumiendo que el Sistema Operativo permite la
multiprogramacién y clientes multiples.

3. Servidores de Transacciones (fambién llamados Servidores de Consultas).

e Proporcionan una interfaz a través de la cual los clientes pueden enviar peficiones
para realizar una accién que el servidor ejecutard y cuyos resultados se devolverdan
al cliente.

e Los usuarios deben especificar sus peticiones con SQL o mediante la interfaz de
una aplicaciéon utilizando un mecanismo de llamadas a procedimientos remotos
(RPC Remote Procedure Call).

4. Servidores de Datos.

e Pemmiten que los clientes puedan interaccionar con los servidores realizando
peticiones de lectura o modificacién de datos en unidades tales como archivos o
pdginas.

e Proporcionan una interfaz de sistema de archivos a través de la cual los clientes
pueden crear, modificar, leer y bomrar archivos.
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e Soportan unidades de datos de menor tamario que los archivos, como pdginas,
tuplas u objetos.

e Proporcionan facilidades de indexacion de los datos, asi como facilidades de
fransaccién, de modo que los datos nunca se quedan en un estado inconsistente
si falla una maquina cliente o un proceso.

Asi como podemos encontrar diferentes tipos de servidores, también se cuenta con dos tipos de
arquitecturas cliente/servidor, estas son:

Arguitectura de 2 Capas.

Consta de tres componentes distribuidos en dos capas. Los tres componentes son:

e Interfaz de usuario.
e Administracion del procesamiento.
e Administracion de la Base de Datos.

Primera Capa. Tareas
Cliente Interfaz de Usuario
Logica y reglas de Procesamiento

Segunda Capa Tareas
Servidor de Validacion del Servidor
Base de Datos Acceso a la Base de Datos

Arquitectura de 2 Capas

Limitaciones:

e El nUmero maximo de usuarios es de 100. Mds alld de este niumero se excede la
capacidad de procesamiento.

e No hay independencia entre la interfaz de usuario y los tratamientos, lo que hace
delicada la evolucién de las aplicaciones.

Arquitectura de 3 Capas

Surge para superar las limitaciones de la arquitectura de 2 capas. La tercera capa (servidor
intermedio) estd entre la interfaz de usuario (cliente) y el administrador de datos (servidor). La
capa intermedia proporciona administracion del procesamiento y en ella se ejecutan las reglas
y légica de procesamiento. Permite cientfos de usuarios. Esta arquitectura es usada cuando se
necesita un disefio cliente/servidor que proporcione incrementar el rendimiento, flexibilidad,
mantenibilidad, reusabilidad y escalabiidad mientras se esconde la complejidad del
procesamiento distribuido al usuario.
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Primera Capa Tareas
Cliente Interfaz de usuario
Segunda Capa Tareas
Servidor de aplicaciones Reglas y logica de procesamiento de
datos
Tercera Capa Tareas
Servidor de Bases de Datos Validaciéon de datos
Acceso a la Base de Datos
Arquitectura de 3 Capas

Limitaciones:

Construir una arquitectura de 3 capas es complicado.

Las herramientas de programacion que soportan el disefio de arquitectura de 3
capas no proporcionan todos los servicios deseados que se necesitan para
soportar un ambiente de computacidn distribuida.

La separacién de la interfaz grafica de usuario, la légica de administracién de
procesamiento y la légica de datos no es siempre muy clara?4.

VENTAJAS E INCONVENIENTES DE LA ARQUITECTURA CLIENTE/SERVIDOR

VENTAJAS

Las principales ventajas de la arquitectura cliente/servidor son las siguientes:

Interoperabilidad. Los componentes clave (cliente, servidor y red) frabajan juntos.
Flexibilidad. La nueva tecnologia puede incorporarse al sistema.

Escalabilidad. Cualquiera de los elementos del sistema puede reemplazarse
cuando es necesario, sin impactar sobre otros elementos. Si la base de datos
crece, las computadoras cliente no tienen que equiparse con memoria o discos
adicionales. Estos cambios afectan solo a la computadora en la que se ejecuta la
base de datos.

Usabilidad. Mayor facilidad de uso para el usuario.

Integridad de los datos. Entidades, dominios, e integridad referencial son
mantenidas en el servidor de la base de datos.

Accesibilidad. Los datos pueden ser accedidos desde multiples clientes.
Rendimiento. Se puede optimizar el rendimiento por hardware y procesos.
Seguridad. La seguridad de los datos esta centralizada en el servidor.

* Gonzdlez Martin Oscar, Ruiz Gonzdlez Francisco. Arquitecturas de Sistemas de Bases de Datos.
Universidad de Castilla la Mancha. 19992/2000,
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INCONVENIENTES

¢ Hay una alta complejidad tecnolégica al tener que integrar una alta variedad de
productos. EIl mantenimiento de los sistemas es mdas dificil pues implica la
interaccion de diferentes partes de hardware y de software, distribuidas por
distintos proveedores, lo cual dificulta el diagnéstico de fallas.

* Requiere un fuerte redisefio de todos los elementos involucrados en los sistemas de
informacion  (modelos de  datfos, procesos, interfaz,  comunicaciones,
almacenamiento de datos, etc.). Ademds, en la actudlidad existen pocas
herramientas que ayuden a determinar la mejor forma de dividir las aplicaciones
entre la parte cliente y la parte servidor.

e Es mds dificil asegurar un alto grade de seguridad en una red de clientes y
servidores gue en un sistema con una Unica mdaquina centralizada (cuanto mdas
distribuida es la red, mayor es su vulnerabilidad).

s A veces, los problemas de congestion de la red pueden reducir el rendimiento del
sistema por debajo de lo que se obtendria con una Unica mdqguina. También la
inferfaz grafica de usuario puede a veces ralentizar el funcionamiento de la
aplicacion.

e Existen multitud de costos ocultos (formaciéon en nuevas tecnologias, cambios
organizativos, efc.) que encarecen su implantacion.

¢ La arquitectura cliente/servidor es una arquitectura que esta en evolucién, y como
tal no existe estandarizacion?.

ANALISIS DE ALGUNOS SISTEMAS GESTORES DE BASES DE DATOS (DBMS) COMERCIALES .

La finalidad de este punto es mostrar las caracteristicas de los siguientes DBMS. Comercialmente
se mencionan para su funcionamiento en un ambiente de arquitectura cliente /servidor.

POSTGRESQL

Los Sistemas Gestores de Bases de Datos relacionales tradicionales (SGDB) soportan un modelo
de datos que consisten en una coleccion de relaciones con nombre, que contienen atributos
de un fipo especifico. En los sistemas comerciales actuales, los tipos posibles incluyen numéricos
de punto flotante, enteros, cadenas de caracteres, cantidades monetarias y fechas. Estd
generalmente reconocido que este modelo serd inadecuado para las aplicaciones futuras de
procesado de datos. El modelo relacional sustituyé modelos previos en parte por su simplicidad.
Sin embargo, como se ha mencionado, esta simplicidad también hace muy dificil la
implementacién de ciertas aplicaciones. Postgresgl tiene algunas caracteristicas que son
propias del mundo de las bases de datos orientadas a objetos. De hecho, algunas Bases de
Datos comerciales han incorporado recientemente caracteristicas en las que Postgresgl fue
pionera.

* hitp://www.jegsworks.com/Lessons-sp/lesson? /lesson7-6.htm
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VENTAJAS

Instalacion llimitada. Con Postgresql, nadie puede demandarlo por violar
acuerdos de licencia, puesto que no hay costo asociado a la licencia del
software. Esto tiene varias ventajas adicionales:

a. Modelos de negocios mds rentables con instalaciones a gran escala.

b. No existe la posibilidad de ser auditado para verificar cumplimiento de
licencia en ningun momenio.

c. Flexibilidad para hacer investigacién y desarrollo sin necesidad de incurrir
en costos adicionales de licenciamiento.

Estabilidad y confiabilidad legendarias. En confraste con muchos sistemas de
bases de datos comerciales, es exiremadamente comun que companias reporten
gue Postgresgl nunca ha presentado caidas en muchos afios de operacion de alta
actividad.

Extensible. El cédigo fuente estd disponible para todos sin costo. Si el equipo
necesita extender o persondlizar Postgresgl de alguna manera, pueden hacerlo
con un minimo esfuerzo, sin costos adicionales.

Multiplataforma. Postgresql estd disponible en casi cualquier Unix y una version
nativa de Windows esta actuaimente en estado beta de pruebas.

Disefiado para ambientes de alto volumen. Postgresgl usa una estrategia de
almacenamiento de filas llamada MVCC para conseguir una mucho mejor
respuesta en ambientes de grandes voluUmenes. Los principales proveedores de
sistemas de bases de datos comerciales usan también esta tecnologia, por las
mismas razones.

Hemamientas grdficas de disefio y administracion de bases de datos. Existen varias
heramientas grdficas de alta calidad para administrar las bases de datos
(pgAdmin, pgAccess) y para hacer disefio de bases de datos (Tora, Data
Architect).

DESVENTAJAS

ORACLE

Consume bastantes recursos y hace lento el sistema.

Limite del tamafc de cada fila de las tablas a 8K (se puede ampliar a 32K
recompilando, pero con un costo afiadido en el rendimiento)

Es de 2 a 3 veces mds lento que otros manejadores de Bases de Datos?.

Oracle Corporation ha sido lider en la intfroduccion de tecnologias avanzadas de bases de
datos cliente/servidor; ha dirigido el desarrollo de sus productos especificamente a soportar el
disefio, la implementacién y la gestion de los sistemas de bases de datos cliente/servidor.

“ htp://advocacy.postgresal.org/advantages/zlang=es
7 www.postaresgl.com
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OCracle soporta la arquitectura cliente/servidor; la premisa de la informdtica cliente/servidor es
distribuir la ejecuciéon de una tarea entre varios procesadores de una red. Cada procesador
estd dedicado a un conjunto de fareas secundarias enfocadas y especificas que realiza mejor.
El resultado es una eficiencia incrementada y una efectividad del sistema como conjunto. La
division de la ejecucién de las fareas enitre los procesadores es realizada a traves de un
protocolo de solicitudes de servicios. Un procesador, el cliente, solicita un servicio de otro
procesador, el servidor. La implementacion mas extendida del procesamiento cliente /servidor
implica la separacién de la parte de la interfaz del usuario de una aplicaciéon de la parte del
acceso a los datos.

En el cliente, o seccidén de entrada (front-end), de la configuracién ftipica cliente/servidor se
encuentra una estacion de tfrabajo operando con una plataforma GUI (Graphical User
Interface, Interfaz Grafica de Usuario), usualmente Windows, Macintosh o Motif. En el back-end
(lado del servidor) de la configuracién se encuentra un servidor de base de datos, que ha
menudo estd gestionado por un sistema operativo UNIX, NetWare, Windows NT o VMS.

VENTAJAS.

¢ Mecanismos de seguridad. Los sofisticados mecanismos de seguridad de Oracle
confrolan el acceso a los datos sensibles utilizando un conjunto de privilegios. En
funcién del nombre con el que se conectan a la base de datos, a los usuarios se
les conceden derechos para consultar, modificar y crear datos.

e Redlizacién de copias de seguridad y recuperacion. Oracle proporciona
sofisticados procedimientos de redlizacién de copias de seguridad y recuperacion
de los datos. Las copias de seguridad permiten crear una copia secundaria de los
datos de Oracle; los procedimientos de recuperacion restauran los datos a partir
de una copia de seguridad.

¢ Control del espacio. Se puede asignar un cierto espacio de disco para el
almacenamiento de los datos, y controlar las subsiguientes asignaciones
instruyendo a Oracle sobre cudnto espacio reservar para los requerimientos futuros.
También fiene una serie de caracteristicas que fueron disefadas teniendo en
cuenta las necesidades de las bases de datos de muy gran tamafio.

e Conectividad de cardcter abierto. Oracle proporciona conectividad hacia y
desde paquetes software de otros fabricantes. Utilizando las extensiones a la base
de datos Oracle, se puede trabajar con informacidén almacenada con otros
sistemnas de bases de datos, como Sybase o Access. También se pueden
almacenar los datos en la base de datos de Oracle y acceder a ellos desde otros
paguetes software, como Visual Basic, Powerbuilder, o SQL Windows.

e Herramientas de desarrollo. El servidor Cracle, al que normamente se denomina
motor de la base de datos, funciona con un amplio conjunto de herramientas de
desarrollo, herramientas de consulta para usuario final, aplicaciones comerciales y
herramientas de gestidén de la informacion de dmbito corporativo.
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e Mecanismos de integridad. Si se produce cualquier tipo de fallo mientras un usuario
estd cambiando los datos en una base de datos, ésta tiene la capacidad de
deshacer o cancelar cualquier fransaccién sospechosa?.

DESVENTAJAS

¢ El mayor inconveniente de Oracle es quizds su precio. Incluso las licencias de
Personal Oracle son excesivamente caras. Ofro problema es la necesidad de
ajustes. Un error frecuente consiste en pensar que basta instalar el Oracle en un
servidor y redlizar la instalacién directamente de las aplicaciones clientes. Un
Oracle mal configurado puede ser desesperantemente lento.

s También es elevado el costo de la formacién, y sélo Ultimamente han comenzado
a aparecer buenos libros sobre asuntos técnicos distintos de la simple instalacién y
administracion.

¢ No se cuenta con la suficiente documentacion para su manejo.

ACCESS

Microsoft Access es un sistema interactivo de administracion de bases de datos para Windows.
Access tiene la capacidad de organizar, buscar y presentar la informacién resultante del
manejo de sus bases de datos.

Access es grdfico, por lo que aprovecha al maximo la potencia grafica de Windows, ofreciendo
métodos usuales de acceso a los datos y proporcionando métodos simples y directos de
trabajar con la informacién. Facilita la administraciéon de datos, ya que sus posibilidades de
consulta y conexiéon le ayudan a encontrar rdpidamente la informacién deseada, cualquiera
que sea su formato o lugar de almacenamiento.

Con Access es posible producir formularios e informes sofisticados y efectivos, asi como graficos
y combinaciones de informes en un solo documento. Access permite lograr un considerable
aumento en la productividad mediante el uso de los asistentes y las macros. Estos permiten
automatizar facilmente muchas tareas sin necesidad de programar®.

VENTAJAS

¢ Tiene un sistema de amacenamiento de datos.
Permmite enlazar informacion relacionada faciimente.
Puede frabajar con datos procedentes de ofras fuentes, incluyendo muchos
programas populares de bases de datos para PC y muchas bases de datos SQL
sobre servidores, minicomputadoras y computadoras centrales.

¢ Cuenta con un sistema de desarrollo de aplicaciones sofisticado para el sistema
operatfivo de Microsoft, que facilita el uso extensivo de la informacién sobre los

* Gonzdlez Martin Oscar, Ruiz Gonzdlez Francisco. Arquitecturas de Sistemas de Bases de Datos.
Universidad de Casfilla la Mancha. 1999/2000.
* hitp://www.microsoft.com/spain/ofice/access/access 5.asp
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datos, cualquiera que sea el origen de los mismos, ayuddndonos a construir
aplicaciones faciimente. Esto es, no es necesario escribir ningun cédigo complejo
en el sentido de la programacion clasica.

DESVENTAJAS

e Sise quiere actudlizar la versidon con la que se esté frabajando, se corre el riesgo de
afectar el funcionamiento de la aplicaciéon, con lo cual podria perderse la
informacién o no respetar la estructura de la base de datos con la que se trabgja.

e No tiene el rendimiento adecuado al manejar grandes cantidades de informacion,
lo cudl se convierte en un serio problema de seguridad.

Conforme aumenta el nUmero de usuarios la red se vuelve lenta.

¢ Es sencillo quebrantar la seguridad de la informacion almacenada en una base de

datos creada en Access¥®.

POWER BUILDER

En PowerBuilder se vislumbran tres estrategias de desarrollo claramente diferenciadas, sin
menoscabo de otros aspectos inferesantes del mismo.

Estas estrategias de desarrollo son las siguientes:

o Cliente/Servidor 2 capas.
* Cliente/Servidor distribuido.
e Internet.

Sobre el desarrollo de aplicaciones Cliente/Servidor en dos capas PowerBuilder proporciona, a
través de la interffaz ODBC y de la utilizacién de los drivers nativos de los motores mas
importantes existentes en el mercado, los medios necesarios para el desarrollo de aplicaciones
Cliente/Servidor de dos capas.

Soporta el uso de procedimientos almacenados, una de las herramientas mdas potentes
existentes en los motores de bases de datos mas avanzados.

Como caracteristica adicionadl, posee un tipo de objeto, que proporciona un acceso inmediato,
fransparente y encapsulado, permitiendo a la vez, la presentacion y/o manipulacion de la
informacién seleccionada, de una manera eminentemente sencilla, y con un costo minimo de
desarrollo.

ANALISIS DE LA RED ACTUAL EN USECAD

La conexidon que existe entre la Direccion General de Servicios de Coémputo Académico
(DGSCA) vy la Facultad de Ingenieria estd hecha con base en una Topologia de tipo Bus, la cual
fiene las caracteristicas mencionadas en la parte superior de este capitulo.

* hitp://www.jegsworks.com/Lessons-sp/lesson1-2/lesson2-4database.htm
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De forma interna, la Facultad de Ingenieria trabaja con una Topologia de tipo Estrella pues esta
configuracion se utiliza para actividades que manejan grandes cantidades de informacién que
sufre radpidos cambios, el cual es nuestro caso; ademds de que si falla un nodo que no sea el
principal, no se ve afectada la funcionalidad de la red, es una de las topologias mds répidas en
situaciones de frafico pesado. Caracteristicas de suma importancia para realizar de manera
segura el envio de informacién a la USECAD.

Cabe mencionar que el manejador de Bases de Datos, que utiliza USECAD, se encargard de la
Seguridad y encriptacién de la informacién durante el envio de la misma. Al enviar la
informacion el DBMS encripta la informacién haciendo uso de sus codigos de encriptacion y
cuando la informacién llegue a la mdguina destino, quitard el encriptamiento usando
nuevamente sus cédigos para ello.

Para que esta red pueda funcionar de forma adecuada se ufiliza el protocolo de
comunicaciones TCP/IP; cabe mencionar que dentro de la Facultad de Ingenieria se utilizan,
ademdas del protocolo anterior, otfros protocolos de comunicacién que permiten redlizar la
comunicacion deseadaq, entre ellos se encuentra el protocolo NetBios.
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cgpirmo b
PRESENTACION DE LA PROPUESTA

A continuacién se presentan los modelos y diagramas para la descripcion del
funcionamiento de la propuesta. Estos modelos estdn basados en los que utiliza la USECAD
para el manejo de su informaciéon y, para el desarrollo de nuestra propuesta
adecuaremos dichos modelos y diagramas.

Se presenta el modelo conceptual de la base de datos que proponemos para redlizar las
inscripciones de los laboratorios a través del diagrama Entidad — Relacién; asi como el
diagrama de flujo de informacién de la propuesta que estamos desarrollando vy los
requerimientos del hardware para realizarla.

Por Ultimo describimos la construcciéon de una interfase en Power Builder como propuesta
para el acceso a la base de datos de la USECAD vy a la administracién interna de la base
de datos que utilizard el Departamente de Ingenieria Mecdanica.

DIAGRAMA DE FLUJO PROPUESTO DEL PROCESO 2.1.6

El origen de este diagrama se presenta en el Capitulo 1 "Planteamiento del problema”.

2.1.6.2
Se actudliza la
base de datas
de USECAD

21.6.1
Se transfiere la
informacion ala
DIME vy se captura
en la aplicacion
propuesta

autoriza

reportes

DIAGRAMA DE FLUJO PROPUESTO DE LA INFORMACION DE MOVIMIENTOS DE INSCRIPCION
DE LABORATORIOS EN EL DEPARTAMENTO DE INGENIERIA MECANICA (PROCESO INTERNO)

El Departamento de Ingenieria Haciendo uso de la aplicacién,
Mecanica entrara a la base de se obfiene la informacion
datos de la USECAD para necesaria y se almacena en el
consultar vacantes y saturacion |::>' Departamento. Se hacen los
de grupos antes de realizar los movimientos necesarios para
movimientos. concluir o inscripcién  del
alumno a los laboratorios.

!

Se generan comprobantes
definitivos y actualizados para

manejo interno del
Departamento de Ingenieria
Mecanica.
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A confinuacion, mostramos las fablas que se deben consuliar, si es que se redliza el
desarrollo de nuestra propuesta, estas tablas pertenecen a la base de datos de USECAD,
las cuales contienen la informacién requerida por el Departamento de Ingenieria

Mecdnica para redlizar los movimientos solicitados por los alumnos.

Tablas de USECAD a consultar.

La base de datos que se va a consultar en el departamento de la USECAD se llama
cleo_fi. Las tablas que son de utilidad para nuestro caso son las siguientes:

L INSCRITO  VISTA_GRUPO ALUMNO
. |
NUMERO_UNICO §|cuenTa ORGANO | CUENTA
ASIGNATURA ' NUMERO_UNICO § NUMERO_UNICO NOMBRE
' NUMERO | ASIGNATURA ASIGNATURA PLN
| Sﬂzgmes GRUPO ASIGNATURA_NOMBRE | CARRERA
I L——— NUME RO PLN_DGAE
| OYENTES INICIO REGISTRO
ESTATUS FIN | SORTEO
| ORGANO CUPO NIVEL1
| FALTANTES VACANTES NIVEL2
T FOLIO NIVEL3
ENCIMADAS ACADEMICO_NOMBRE CREDITOS_CUBIERTOS
j' g |LUN CREDITOS_OBLIGATORIOS
| NUMERO_UNICO :::R ' ﬁggﬂgz.saommos
| NUMERO_UNico_ENc § | jue | AVANCE
VIE | ESCOLARIDAD
SAB TEORIAS
TIPO | LABORATORIOS
SALON TIPO_MODULO
NUMERO_PROFESOR | ASIGNACION
ASIGNATURA_AUX [ LINEA
| ASIGNATURA_NOMBRE_AUX | | CONTRASE A
L

No fodos los campos de estas tablas son de utiidad para el funcionamiento de la
aplicacién; solamente seleccionaremos los campos necesarios que compaginen con la
informacion que se muestra en nuestro diagrama Entidad — Relacion, el cual muestra el
modelo conceptual del funcionamiento de la base de datos de la propuesta que
estamos realizando.

Es importante mencionar que por no contar con los permisos requeridos para acceder a
USECAD, simularemos la conexién haciendo uso de una base de datos interna.
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MODELO ENTIDAD RELACION DE LA PROPUESTA

GRUPOLAB.
cve_grupolab
| clave_usecad (FK)

ARUMNOR CRUPOLAE num_profesor (FK) ASIGNATURASLAB
L e —— | grupo_lab ‘clave__usecad
calificacion final | num_max_alum nombre_asignatura
oyente lun - | clavelab
(@ cve_grupolab (FK) —{ mar foto
num_cuenta (FK) | mie 1 | laboratorio
_ clave_usecad (FK) jue ‘ L
I num_profesor (FK) | vie
. | sab
hora_inicio | PROFESORES _
A -_ hora_fin ‘ i num_profesor
_ALUMNOS i : 3 =T
num_cuenta GRUPOTEO : I non: brlegpwf
I bi ¥ | cve_grupoteo 1 profe_ta
i RRIRLS | cve_usecad (FK) PERISIeY
' ALUMNOS_GRUPOTEO | num_profesor (FK)
| grupo_teo |
| num_cuenta (FK) num_max_alum_teo | |
'. cve_grupoteo (FK) " tein o
cve_usecad (FK) ki
calificacion_final kg ASIGNATURASTEO
num _profesor (FK) "f'e | " | cve_usecad '
I sab . —! nombre_asig_teo
hora_ini | | clavelab

hora_fi

Tabla con llaves heredadas

\

movike numbsr B

STORE
—" |stoe d

Liaves primarias ehoez id (FK)

stieet addess

phone number

1
I -
descrpiion

Tabl e _
i name ety Atributos
rating
rental rate
Relacién uno a muchos (debe) —&
Relacién une a muchos (puede) ——— -
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REQUERIMIENTOS DE HARDWARE

Contar con una computadora que contenga por lo menos

especificaciones:

Sisterna operativo Microsoft Windows version 98.
Memoria RAM 64 MB.

Espacio en disco duro 500 MB.
Ratén.

Procesador Pentium lll.

Tarjeta grdfica.

Tarjeta de red.

Unidad de CD.

Unidad de 3 2 pulgadas.
Power Builder version 8.
Access.

INTERFASE PROPUESTA EN POWER BUILDER

las siguientes

Esta es la ventana de inicio al ejecutar la
aplicaciéon que contiene el siguiente menu:

Catdlogos.
Movimientos.
Listados.
Credenciales.
Ayuda.

También se cuenta con iconos de acceso
directo a las opciones mas utilizadas, estas
son:

sprofesores.

salumnos

= asignatura laboratorio.

« asignatura teoria.

«salir del sistema.

Este menu nos sirve para consultar
informacion de:

alumno

profesor.

asignatura de laboratorio.
asignatura de teoria.

salir del sistema.

e e @ @ @
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B

Este menU nos permite llevar a cabo
los movimientos requeridos por el
alumno como son:

+ inscripciones a los grupos de
laboratorio.

e dal Departamento de I. M. para
almacenar las cdlificaciones
obtenidas en el semestre.

A través de este menl obtenemos listados
de:

e grupos a los que estd inscrito el
alumno.

e grupos a los que un profesor imparte
clase y sus listados para toma de
asistencia y registro de calificaciones

finales.

s proporcionar los  listados  de
cdlificaciones a los profesores de
teoria.

« horarios que se programan en cada
semestre.

9“’5’ Mﬂﬂm LHI# C-dm‘lh ﬁu.u-h
Este menu permite realizar el reporte para e
la impresion de credenciales. Este puede
llevarse a cabo de las siguientes formas:

e poralumno.
e en bloques por grupo.
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] CAPITULO 7
DESCRIPCION DE PRUEBAS Y POSIBLES RESULTADOS

En el presente capitulo describiremos algunos aspectos de la instrumentacién del desarrollo de
la programacién, asi como lo que es la programacion modular y analizaremos las diferentes
pruebas que deben redlizarse a un software en general, para verificar que éste realiza las
actividades para las que fue programado, aunado a ello, se verifica que el funcionamiento es
el requerido por el usuario y que posee seguridad para el manejo de informacién.

ASPECTOS DE LA INSTRUMENTACION DE LA PROGRAMACION Y PROGRAMACION MODULAR

La fase de insfrumentacién del desarrollo de la programacion tiene que ver con la traduccion
de las especificaciones del disefio a cdodigo fuente. La sencillez, claridad y elegancia son los
sellos de los buenos programas3!.

La claridad del cédige fuente se mejora mediante técnicas de codificacion estructurada, buen
estilo de codificacién, documentos adecuados de apoyo, buenos comentarios internos, y por
las caracteristicas que proporcionan los lenguajes de programacion modernos.

El objetivo de la codificacion estructurada es linedlizar el flujo de control a través de un
programa de computadora, de modo que la ejecucion siga a la secuencia en que estd escrito
el cdodigo. La estructura se parece a un texto escrito que mejora la legibilidad del cédigo,
facilita la verificacién formal de programas y el flujo de control lineal se puede lograr
restringiendo el conjunto de construcciones de programa permitidas a formatos de entrada
Unica y salida Unica.

Programacién modular.
La programacién modular se basa en la descomposicion en médulos de un programa o un
sistema. La unidad de la modularidad de los procedimientos en los que se resuelve un problema
mediante la programacion, dard como resultado que el programa disefiado para un propdsito
determinado, funcione de acuerdo asu disefio y especificacion del cliente.
A continuacion se hace un andlisis de los diferentes tipos de pruebas con el objetivo de
determinar las pruebas de software para la aplicaciéon propuesta de este trabgjo.

PRUEBAS
Prueba de Software
Es el proceso de revisar que un sistema sea correcto. Este proceso se describe mediante el

término de validacion y verificacion: dos actividades separadas que aseguran que el sistema
que se entfrega cumple con los requisitos del usuario.

! Fairley Richard. Ingenieria de Software. Addison Wesley. 1988.
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La validacién es el proceso de asegurar que un sistema cumpla con los requisitos de un usuario
y la verificacién es asegurar que una actividad, por ejemplo, el disefio del sistema, se lleve
acabo correctamente.

EL PROCESQ DE PRUEBA

Los sistemas grandes se componen de subsistemas formados por mddulos que, a su vez, pueden
componerse de procedimientos.

El proceso de prueba, al igual que el de programacién, debe avanzar en efapas, siendo cada
una de ellas la continuacién légica de la etapa anterior.

En el proceso de prueba se pueden identificar cinco etapas:

1. Prueba de funciones. La prueba de funciones o de unidades es el nivel bdsico en donde
se prueban las funciones que componen un médulo para garantizar que operan de
manera correcta. Las funciones no deben depender de otras funciones de su mismo
nivel.

2. Prueba de mddulos. Un mddulo se compone de varias funciones que pueden cooperar
enfre si. Después de haber probado cada funcién individual, es necesario probar un
modulo como una entidad aislada, sin la presencia de otros médulos del sistema.

3. Prueba de subsistemas. Esta prueba es el siguiente paso del proceso en el cudl los
modulos se agrupan para formar subsistemas. Puesto que los modulos cooperan vy se
comunican, la prueba de subsistemas se debe centrar en la prueba de las interfaces de
aquellos, dando por supuesto que los médulos son correctos.

4. Prueba del sistema. La prueba del sistema se lleva acabo cuando se integran los
subsistemas para conformar el sistema completo.

5. Prueba de aceptacidn. Esta prueba se efectia con datos reales: la informacién con la
que el sistema deberd operar.

MODULARIDAD EN PRUEBAS

Un enfoque para efectuar la comprobacién del sistema, es introducir los médulos ya probados
de manera gradual, uno a la vez.

El sistema debe empezar como un mddulo, y asi debe probarse por medio de los casos de
prueba adecuados. Una vez que la prueba de este mddulo es satisfactoria, se puede introducir
el segundo mdédulo y hacer las pruebas. El proceso continia hasta que todos los médulos se
han infegrado en un sistema completo. Si en alguna etapa de este proceso se introduce un
modulo en el que las pruebas no detectaron errores en el sistema, y se hallan errores, es

32 Molino Enzo, Mora José Luis. Intfroduccion a la Informdatica. Trillas. 1982. 1@ Edicion.
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probable que éstos se deban a la inclusién del nuevo moédulo, de ese modo se locdliza la fuente

del error y se simplifica la tarea de enconfrario.

En la siguiente figura podemos representar mediante conjuntos como se agrupan las pruebas

por etapas.

Proceso de prueba

Subsistema
_ Subsistema

Subsistema

Aceptacion
(pruebas con datos reales)

-Prueba de funciones O
-Prueba de médulos T
-Prueba de subsistemas T
-Prueba del sistema >

|L_-Prueba de aceptacion €2
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PRUEBAS DE UNIDAD

Las pruebas de unidad comprenden el conjunto de pruebas efectuadas por un programador
individual, antes de la integracion de la unidad en un sistema mds grande. La situacion se ilustra
como sigue:

Codificacién y depuracién #  pruebas de unidad »  pruebas de integraciéon

Esta prueba debe ser mucho mds minuciosa que el examen al que se someterd cuando la
unidad se integre en el producto de software en desarrollo. Hay cuatro categorias de pruebas
que, por lo comun, efectuard un programador a una unidad de programa:

Pruebas funcionales
Pruebas de desempefio
Pruebas de tension
Pruebas de estructura

Los casos de prueba funcional implican ejercitar el cédigo con valores nominales de entrada
para los cuales se conocen los resultados esperados, ademds de valores limites.

Las pruebas de desempeno determinan la cantidad de tiempo de ejecucién empleado en
varias partes de la unidad, la eficiencia global del programa, el tiempo de respuesta, y la
utilizacién de dispositivos por la unidad de programa.

Las pruebas de tensién son aquellas disefiadas para romper, en forma intencional, la unidad de
programa. Estas se relacionan con ejercitar la légica interna de un programa y recorrer rutas de
ejecucién parficulares. Algunos autores se refieren colectivamente a las pruebas funcionales, de
desempefio y de tensibn como pruebas de “caja negra”, mientras que a las de estructura las
denominan pruebas de “caja blanca” o “cristal”.

Las pruebas esfructurales deciden cuales rutas ejercitar, obtienen los datos de prueba para
ejercitar esas rutas, determinan el criterio de cobertura de la prueba que se usard, ejecutan los
casos de prueba y miden la cobertura de la prueba lograda cuando se ejercitan esos casos.

AUn cuando fuera posible probar con éxito todas las rutas a través de un programa, la
correccién no estaria garantizada. Un error de ruta ignorada ocurre cuando por accidente se
omiten una proposiciéon de ramificacién y el cdlculo asociado; tales errores sélo se pueden
detectar por casos de prueba funcionales derivados de las especificaciones de requisitos.

Los errores se clasifican como errores por ignorar una ruta, computacionales, y de dominio. Con
cdlculos lineales se desea expresar que todos los cdiculos son funciones lineales de las variables
de enfrada, cuando los valores simbdlicos de entrada se propongan a través del programa.

La teoria de pruebas de dominios necesita, que cada limite de cada dominio se determine por
un predicado lineal que tenga sélo un operador relacional.

La teoria de pruebas, basada en modelos simplificadores, proporciona una comprension de las
dificultades que se presenten en las pruebas de programas reales.
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En la préctica, hay fres medidas de cubrimiento que suelen usarse en la prueba de unidad:
cobertura de proposiciones, de ramificaciones y de rutas légicas. Al emplear la primera como
criterio de terminacién de la prueba, el programador estd intentando hallar un conjunto de
casos de prueba que ejecutaran cada proposicién del programa por lo menos una vez. En la
segunda el programador intenta encontrar un conjunto de casos de prueba que ejecute cada
proposicion de las ramificaciones en cada direccién por lo menos una vez. La cobertura de
rutas logicas reconoce que el orden en que se ejecutan las ramas durante una prueba es un
factor importante para determinar el resultade de la prueba. Estas medidas se ilustran en la
siguiente figura.

PROPOSICIONES: 1,2,3,4,5

2 4
RAMIFICACIONES: 1,2,.3,4,5
/ \ \ 1.3.5
X | CAMINOS: 1,2,3,4,5
™ 1 3 1 5 » 1,35
1.2.35
1,3.4,5

Por lo comun, las pruebas funcional, de desempefio y de tensidn basadas en los requisitos
funcionales y en la intuicién de un programador logrardn de un 60 a 70% de la cobertura de las
proposiciones. Por lo tanto, agregar pruebas de ramificacion es una mejora significativa en la
cobertura de las pruebas.

Una técnica empleada a menudo durante las pruebas de unidad es la medicidon de la
cobertura de ruta lograda por las pruebas funcional, de desempefo y de tensidn; ademdads
agregar casos de prueba adicionales hasta que se logra el nivel deseado de cobertura de
ramificacion.

PRUEBAS DEL SISTEMA

Este tipo de pruebas implica dos clases de actividades: pruebas de integracién y de
aceptacion.

Las pruebas de aceptacion implican la planeacién y ejecucion de pruebas funcionales, de
desempefno y de fensidn para verificar que el sistema realizado satisfaga sus requisitos. Las
pruebas de integracion se redlizan posteriormente a las pruebas de unidad y su foco de
atencidn es el disefio y la consfruccion de la arquitectura del software.

a) Pruebas de integracioén.
La integracion ascendente es empleada para integrar los componentes de un sistema de
software; consiste en pruebas de unidad, seguidas por pruebas de subsistemas y luego por

pruebas del sisterna complefo. Las primeras tienen el objetivo de descubrir errores en los
maodulos individuales del sistema.
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El propdsito principal de las pruebas de subsistemas es verificar la operacion de las interfaces
entre mddulos en el subsistema. Se deben probar tanto las interfaces de control como las de
datos.

Las pruebas del sistema se relacionan en las interfaces, la légica de decision, el flujo del conftrol,
los procedimientos de recuperacion, la eficiencia globadl, la capacidad, y las caracteristicas de
tiempo del sistema entero.

b) Pruebas de aceptacién

Las pruebas de aceptacién implican la planeacion vy la ejecucion de pruebas funcionales, de
desempefio y de tension para demostrar que el sistema implantado satisface sus requisitos. Con
frecuencia, se corren dos conjuntos de pruebas de aceptacion: aqguellas desarrolladas por el
grupo de confrol de cdlidad y las que hace el cliente. Por ejemplo, un compilador puede
probarse para determinar el efecto del sobre flujo en la tabla de simbolos, o un sistema de
tiempo real se puede probar para conocer el efecto del aribo simultaneo de muchas
interrupciones de alta prioridad.

Las pruebas de aceptacién incorporan casos de prueba desarrollados durante las pruebas de
unidad y de aceptacion. Se afiaden casos de prueba adicionales para lograr el nivel deseado
de las pruebas funcional, de desempefio y de tensidn del sistema completo. Entre las
herramientas de especial importancia durante las pruebas de aceptacién se hallan un
analizador de cobertura de prueba y otro de tiempos, ademds un verificador de los estdndares
de codificacion.

Un andlizador de la cobertura de la prueba registra las rutas de control seguidas por cada caso
de prueba. Sin esta herramienta seria imposible establecer la extension lograda de la cobertura
de la prueba.

Un andlizador de tiempos informa el tiempo empleado en varias regiones del cédigo fuente
bajo diferentes casos de prueba. Es normal gque un programa utilice de un 80 a un 90% del
tiempo de ejecucién en 20% o menos del cédigo. Estas regiones de cddigo son dreas para
concentrarse y mejorar el desempefio del sistema.

PRUEBAS DE VALIDACION

Tras la culminacion de las pruebas de integracién, el software estd completamente ensamblado
como un paquete; se han encontrado y corregido los errores de interfaz pueden comenzar una
serie final de pruebas de software: las pruebas de validacién. La validacién puede definir varias
formas, pero una simple definicién es que la validacion se consigue cuando el software
funciona de acuerdo a las expectativas razonables del cliente.

PRUEBAS ALFA
La prueba alfa es conducida por un cliente en el lugar de desarrollo. Se usa el software de
manera natural, con el encargado de desarrollo y registrando errores y problemas de uso. Estas

pruebas se llevan a cabo en un entorno controlado.
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PRUEBAS BETA

La prueba beta se lleva acabo en uno o mdas lugares de clientes por los usuarios finales del
software. A diferencia de la prueba alfa, el encargado del desarollo, normalmente, no estd
presente. La prueba beta es una aplicacion "en vivo" del software en un entorno que no puede
ser controlado por el equipo de desarrollo. El cliente registra todos los problemas (reales o
imaginarios) que encuentra y los informa a infervalos regulares. Como resultado, el equipo de
desarrollo lleva a cabo modificaciones y asi prepara una versién del producto para toda la
base de clientes.

DESARROLLO DE PRUEBAS A LA APLICACION PARA LA IBSCRIPC'ION A LOS LABORATORIOS DEL
DEPARTAMENTO DE INGENIERIA MECANICA

Para realizar las pruebas a nuestro software, seguimos los cinco pasos del proceso de prueba de
software de la siguiente manera:

Pruebas de Unidad del Médulo 1

ii1. Pruebas funcionales: Dar de alta, baja y cambio de grupo a varios alumnos en diferenfees”
igrupos de laboratorio; comprobar el funcionamiento de la aplicaciéon consultando listas d
iigrupo antes y después de los movimientos.

2. Pruebas de desempeno: Verificar la eficiencia de la aplicacion a través del tiempo dejf
frespuesta que tienen cada solicitud.

3. Pruebas de tensidon. Comprobar que la aplicacién al momento de ejecutar las pruebas
estructurales las redlice y no cause problemas a la estructura de la base de datos interna,
externa y ala aplicacién misma.

iiPruebas de caja blanca.

iusuario el capitulo del planteamiento del problema, y verificar los siguientes casos: saturacio
de grupos, cancelacién de grupos con alumnos inscritos; ingresar datos erréneos, com
numeros de cuenta con mads y menos digitos de los aceptados, caracteres alfabéticos en lugar
de numeéricos, alta de alumnos en grupos que no existen, alta de alumnos en laboratoriog
cuando aun no cuentan con la inscripcion al grupo de teoria correspondiente.

1. Pruebas estructurales: Probar que la aplicacién redlice las actividades descritas por ejl
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Pruebas de Unidad del Mddulo 2
iPruebas de caja negra.

1. Pruebas funcionales: Obtener los permisos de acceso a la base de datos de la USECAD.

2. Pruebas de desempeiio: La aceptacion, el rechazo 6 el eror de conexidon se puede fomar comaf
imedida de prueba al acceso del servidor de USECAD.

3. Pruebas de tensién. Reclizar movimientos no autorizados, como tratar de alterar la informacion de |
base de datos (alterar registros © campos, eliminarlos o generar otros).

ruebas de caja blanca.

1. Pruebas estructurales: Ver si se obliene respuesta de comunicacion. Si no es asi, verificar los medioj]
fisicos (funcionamiento de tarjeta de red, servidores locales, cable de red) o los medios I6gicos par:
realizarla (configuracion incomecta de los equipos ulilizados para la comunicacion).

Pruebas de integracién i

Una vez establecida la comunicacion entre el Departamento de Ingenieria Mecanica
USECAD, se verificard que los datos importados sean los solicitados para redlizar lo
movimientos requeridos (altas, bajas, cambios de grupo, cancelaciones, generacion d
listados y credenciales).

Pruebas de Vadlidacién
la validacién se consigue si al hacer las pruebas de inscripcion la aplicacion funciona de)
acuerdo a los requisitos del departamento de Ingenieria Mecdnica.

Pruebas de aceptacion.

Este tipo de pruebas se realizan con datos reales, es decir, durante un periodo de inscripciones
ordinarias.

ALCANCE DE ESTE TRABAJO.

La entrega de este trabajo coresponde al desarrollo de las pruebas del subsistema uno. Como
medida de pruebas del subsistema dos simulamos una conexién a una base de datos ya que
no contamos con los permisos de acceso a la base de datos de USECAD.

La etapa de redlizaciéon de pruebas del subsistema uno, nos permite verificar el funcionamiento
de la base de datos en el departamento de Ingenieria Mecdnica. Al controlar directamente su
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funcionamiento estamos entregando una aplicacién con prueba de validacion alfa ya que
cubre las necesidades de inscripcion interna en el departamento.

Las pruebas de validacién beta corresponderdn al uso de la aplicacidon en ofra drea que
requiera el control de la inscripcion de laboratorios o algun otro usuario que lo quiera utilizar.

RESULTADOS ESPERADOS

Esta propuesia puede automatizar el proceso de inscripciones a los laboratorios del
departamento de Ingenieria Mecdnica, permitiendo redlizar los movimientos necesarios para
finalizar la inscripcién de los alumnos de forma segura e inmediata, se puede generar la
impresion de listados preliminares y definitivos, asi como las credenciales de cada uno de los
alumnos.

Los resultados esperados pueden ser muy satisfactorios pues se cuenta con los siguientes
beneficios:

Listados de grupo de laboratorio con formato para asistencia de alumnos.
Listados de grupos de laboratorio con formato para calificaciones.
Listados de grupo de laboratorio con resultados de cdlificaciones.
Listados de grupos de teoria con resultados de calificaciones
Credenciales para los alumnos.

Listados de relaciones de profesores y grupos de laboratorio asignado.
Listados de relaciones de profesores y grupos de teoria asignados.

Una vez teniendo los permisos necesarios y la conexiéon con USECAD, podemos conocer la
situacién de los alumnos (respecto a los laboratorios inscritos de forma ordinaria). De igual forma
podemos realizar internamente los procesos de inscripciones, altas, bajas de alumnos y grupos.
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Segun el diccionario: ingenieria “es la aplicacién de las ciencias fisicomatemdticas a la invencién
perfeccionamiento y ulilizacion de la técnica industrial. Conjunto de los estudios que permiten
determinar, para la redlizaciéon de una obra o un programa de inversiones, las orientaciones mas
deseables, la mejor concepcion, las condiciones de rentabilidad dptimas y los materiales y
procedimientos mds adecuados".

Los conocimientos que adquirimos a lo largo de la carrera de ingenieria en computacion, nos
proporcionaron los conocimientos necesarios para poder analizar problemas y encontrarles solucién a
través de la tecnologia de hardware y software.

En el caso especifico de esta tesis, analizamos el problema que el Departamento de Ingenieria
Mecdnica tiene al realizar su proceso de inscripcion de alumnos. Nosotros estudiamos la manera de
obtener la informacion que necesita el departamento; y elaboramos una propuesta que puede
agilizar el proceso de una manera eficiente.

Al implementar la aplicacién, podremos ver que se obtendrd como resultado final lo siguiente:

* Una aplicacién que pemita llevar a cabo los movimientos que los alumnos requieran para
finalizar su inscripcion semestral a los laboratorios que pertenecen a la carrera de Ingenieria
Mecdnica, Industrial y Mecatrénica; asi mismo, puede llevarse a cabo la impresion de listados
de asistencia, cdlificaciones y credenciales de los alumnos registrados.

e De igual forma, el Coordinador de los laboratorios del Departamento de Ingenieria Mecdnica
puede mantener un registro del semestre anterior de los alumnos que hayan acreditado el
laboratorio.

Algunos de los beneficios resultaran, la aportacion de la aplicacion al departamento de Ingenieria
Mecdnica, ya que engloba en todo el proceso, un mejoramiento continuo, progresivo, y en
consecuencia, ayuda a mantener un nivel operacional del programa.

Se lograr@ agilizar el sistema de inscripciones a los laboratorios del departamento de Ingenieria
Mecdnica en los puntos siguientes:

Procesamiento inmediato de las listas de alumnos.

Existe una adecuada distribucién de la informacion.

Existe menor tiempo de gjuste en listas.

Facilidad para inscribir alumnos y buscar en que grupos estan inscritos.
Disposicion para realizar consultas a grupos y profesores.

SO0 D e

Estos son los principales beneficios de la aplicacién que se sugiere para llevar a cabo el proceso de
inscripcion a los laboratorios del departamento de Ingenieria Mecdanica.

Para poder llevar a cabo el desarrollo de este tfrabgjo, se tuvo que echar mano de los conocimientos
adquiridos a lo largo de la carrera, y la investigacion bibliografica para ampliarlos; ademds de tomar
CUISOS y asesorias.

." Pequefio Larousse llustrado". México. 1982. Pag. 578.
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El uso de diagramas de flujo de informacién, nos permite delimitar los requisitos de una persona o
empresa al momento de usar un software. Los diagramas empleados en esta tesis permitieron ver las
necesidades que fiene el departamento de Ingenieria Mecdnica al redlizar una inscripciéon cada
semestre; asi como plantear esta solucion para que cuente con la informacién actualizada.

La Ingenieria del Software es desarrollar la solucién de un problema por etapas. Cada etapa tiene un
ascenso a ofra etapa y una vez cubiertas todas, nos da como resultado un programa tras una
propuesta que se djusta a las necesidades del coordinador de laboratorios del Departamento de
Ingenieria Mecdanica.

En pocas palabras, el uso de los conceptos de Ingenieria, desde matemdticas bdsicas hasta la

elaboracién y construccion de un programa nos permitié proponer una solucién dentro del drea de la
Ingenieria en Computacion.
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Abstraccion. Es la capacidad mediante la cual una serie de objetos se categorizar en un nuevo
objeto mediante una funcion de pertenencia. Al nuevo objeto se le denomina clase o tipo de
objeto, y todos los elementos categorizados en esta clase tienen propiedades comunes, las cuales
caracterizan la clase. La abstraccién permite ocultar los detalles, simplificando la descripcion de
un problema mediante la agrupacién de elementos con propiedades comunes que intervienen
en el mismo33.

Ancho de banda. Indicador de la cantidad de datos que pueden transmitirse en determinado
periodo de tiempo por un canal de transmisidon, por ejemplo un radiotransmisor, una antena
parabdlica o el cableado que conecta a dos computadoras. Por lo general, el ancho de banda
se expresa en ciclos por segundo (hercios, Hz), o en bits por segundo (bps)2.

APl es la abreviatura de Aplication Programming Interface. No es mds que una serie de servicios o
funciones que el Sistema Operativo ofrece al programador, como por ejemplo, imprimir un
caracter en pantalla, leer el teclado, escribir en un fichero de disco, etc. Visto desde la
perspectiva del cédigo maquina, el APl aparece como una serie de llamadas (en otros sistemas
operativos se hace mediante saltos a supervisor; en OS/2 se implementan como Far Calls),
mientras que si lo vemos desde la de un lenguaje de alto nivel, el APl aparece como un conjunto
de procedimientos y funciones.

Applet. Programa dindmico e interactivo que se puede ejecutar dentro de una pagina Web,
desplegada por un visudlizador con capacidad Java?.

Bases de datos andliticas. Estas son bases de datos de sélo lectura, utilizadas primordialmente
para almacenar datos histéricos que posteriormente se pueden utilizar para estudiar el
comportamiento de un conjunto de datos a través del tiempo, redlizar proyecciones y tomar
decisiones¥’.

Bases de datos de red. Este es un modelo ligeramente distinto del jerdrquico, en donde su
diferencia fundamental es la modificacién del concepto de un nodo, permitiendo que un mismo
nodo tenga varios padres (algo no permitido en el modelo jerdrquico). Fue una gran mejora con
respecto al modelo jerarquico, ya que ofrecia una solucidn eficiente al problema de
redundancia de datos, pero aun asi, la dificultad que significa administrar la informacién en una
base de datos de red, ha significado que sea un modelo utilizado en su mayoria por
programadores mds que por usuarios finales3s,

Base de datos dishibuida (BDD). Conjunto de multiples bases de datos Iégicamente relacionadas
las cuales se encuentran distribuidas entre diferentes sitios interconectados por una red de
comunicaciones?.

Bases de datos jerdrquicas. Estas son bases de datos que, como su nombre indica, almacenan su
informacién en una estructura jerdrquica. En este modelo los datos se organizan en una forma
similar a un darbol (visto al revés), en donde un nodo padre de informacién puede tener varios

* Lugue Ruiz, Irene. Gomez-Nieto, Miguel Angel. "Bases de Datos desde Chen hasta Codd con Oracle”. Alfa Omega Ra-
Ma. 2002

*# hitp://'www terra.es/personal/lermon/esp/enciclo.htm

5 Arboles Sergio, Navarro Luis. "Visual Basic é a fondo". Espania. Inforbook's, sl. 2002. 831p.

* Lemay, Laura; Perkins, Charles L. " Aprendiendo Java en 21 dias.” Prentice Hall. México 1996.

7 hitp://es.wikipedia.org/wiki/Computaci%F3n distribuida.

= hitp://www.glosarium.com/term/1112,1 4, xhtml
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hijos. El nodo que no tiene padres se le conoce como raiz, y a los nodos que no tienen hijos se les
conoce como hojas. Una de las principales limitaciones de este modelo, es su incapacidad de
representar eficientemente la redundancia de datos#.

Bases de datos operacionales. Estas son bases de datos mds dindmicas, orientadas a aimacenar
informacién que es modificada con el tiempo, permitiendo operaciones como actualizacién y
adicién de datos, ademdas de las operaciones fundamentales de consulta?!,

Bases de datos relacionales. Este es el modelo mds utilizado en la actualidad para modelar
problemas reales y administrar datos dindmicamente. Tras ser postuladas su base en 1970 por
Edgar Frank Codd, de los laboratorios IBM en San José (Cdlifornia), no tardd en consolidarse
como un nuevo paradigma en los modelos de base de datos. Su idea fundamental es el uso de
"tablas”, compuestas de regisfros (las filas de una tabla) y campos (las columnas de una tablal).
En este modelo, el lugar y la forma en que se almacenen los datos no tienen relevancia (a
diferencia de otros modelos como el jerdrquico y el de red). Esto tiene la considerable ventdja de
qgue es mds facil de entender y de ufilizar para un usuario casual de la base de datos. La
informacién puede ser recuperada o almacenada por medio de "consultas" que ofrecen una
amplia flexibilidad y poder para administrar la informacién42.

Bytecodes. Conjunto de instrucciones muy parecidas al cédigo mdaqguing, pero no son especificas
pard un procesador43,

Cardinalidad. NUmero de tuplas de una relacién#.

CGI (Common Gateway Interface, Interface de Enfrada Comun) es un programa que se ejecuta
en tiempo real en un Web Server (Servidor de Internet) en respuesta a una solicitud de un Browser
(buscador). Cuando esto sucede el Web Server ejecuta un proceso hijo que recibird los datos que
envia el usuario (en caso de que los haya), pone a disposicion del mismo algunos datos en forma
de variables de ambiente y captura la salida del programa para enviarlo como respuesta al
Browser4s.

Clase. Descripcion de un conjunto de objetos; consta de atributos y métodos que resumen
caracteristicas comunes de un conjunto de objetos#.

Compilador. Programa que lee un programa escrito en un lengudje, el lengudje fuente, y lo
fraduce a un programa equivalente en ofro lenguaije, el lenguaje objeto’.

Computacién distribuida. Es un nuevo modelo para resolver problemas de computaciéon masiva
utiizando un gran nUmero de computadoras organizadas en racimo incrustadas en una
infraestructura de telecomunicaciones distribuida. La computacién distribuida ha sido diseiada
para resolver problemas demasiado grandes por cualquier simple supercomputadora, mientras
mantiene la flexibiidad de ftrabajar en multiples problemas mdas pequenos. Por tanto, la
computacién distribuida es un entorno multi-usuario. Debido a esta razén, las técnicas de

“0 hitp://es.wikipedia.org/wiki/Computaci%Fan distribuida.

41 |bid,

42 |bid.

4 Lemay, Laura; Perkins, Charles L. Op cit., p.83

4 Mejia Argueta, Miguel Angel. " Apuntes: Introduccién al Disefio de Bases de Datos." México. Marzo 2004. Direccién
General de Servicios de Cémputo Académico. 55 p.

45 hitp://www terra.es/personal/lermon/esp/enciclo.htm

“¢ Arboles Sergio, Navarro Luis. Op cit., p. 83.

47 |bid.
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autorizacion segura son esenciales para permitir que los recursos informaticos sean controlados
por usuarios remotos (distantes).

Consistencia. El concepto de consistencia nos lleva necesariamente al de integridad referencial.
Desde luego, una base de datos que se halle en estado de inconsistencia puede suministrar
informacion incorrecta o contradictoria“.

DBA (Data Base Administration). Persona que tfiene el control centralizado sobre el sistema de
base de datos y que controla tanto los datos como los programas que tienen acceso a ellos.

Funciones

Decidir el contenido de la base de datos

Crear la estructura de almacenamiento y los métodos de acceso
Mcedificar la base de datos o la descripcidn de la organizacién fisica
Otorgar permisos de acceso y prioridades a los diferentes usuarios
Especificar las limitaciones de integridad

Ser el enlace con los usuarios

Definir estrategias para respaldo y recuperacion.

Default. Indica el valor que tendrdn ciertos datos en caso de dos o mas tablas diferentes. Una vista
puede ser tratada como una tabla para su manejo. Resultado de una consulta o join enfre dos
tablas. Ventajas: los mismos datos pueden ser vistos por diferentes usuarios. Los usuarios pueden
protegerse contra cambios en la estructura de las tablass!.

Diagrama de flujo. Diagrama secuencial empleado en muchos campos para mostrar los
procedimientos detallados que se deben seguir al redlizar una tarea, como un proceso de
fabricaciéon. También se utilizan en la resolucion de problemas, como por ejemplo en algoritmos.
Los diagramas de flujo se usan normalmente para disefiar programas de computadorass?,

Diccionario de datos. Base de datos acerca de la terminologia que se utilizard en un sistema de
informacion. Para comprender mejor el significado de un diccionario de datos, puede
considerarse su contenido como "datos acerca de los datos”; es decir, descripciones de todos los
demds objetos (archivos, programas, informes, sindnimos...) existentes en el sistema. Un diccionario
de datos almacena la totalidad de los diversos esquemas y especificaciones de archivos, asi
como sus ubicaciones. Si es completo incluye también informacién acerca de qué programas
utilizan qué datos, y qué usuarios estan interesados en unos u ofros informes. Por lo general, el
diccionario de datos estd integrado en el sistema de informacién que describess.

Dominio. Conjunto de todos los valores posibles para un atributos,

Gateway. Conjunto de hardware y soffware que conecta redes que utilizan protocolos de
comunicacion diferentes, o que transmite datos por una red entre dos aplicaciones no
compatibles. El gateway cambia el formato de los datos de manera que los pueda entender la
aplicaciéon que los recibe. El término se suele usar para describir cualquier computadora que
transmite datos de una red a ofra, pero esta acepcidn, técnicamente, no es comectass.

Grado de una tupla. NUmero de atributos que tiene una tuplasé,

Me||o Argueta, Miguel Angel. Op cit., p. 84
5 Ibid.
5 Ibid.
52 hitp://www.terra.es/personal/lermon/esp/enciclo.htm

= |bid.
» Mejia Argueta, Miguel Angel. Op cit., p. 84
 Ibid.
* |bid.
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Herencia. Permite crear muchas clases que son similares entre si, sin tener que rescribir cada vez las
partes que son similares; esta propiedad permite combinar varias clases en una de ellas o
modificar una clase existente sin modificar realmente el cddigo original®’.

Indexacién. Se refiere a la incorporacion de un sitio web a los indices de un Motor de BUsqueda.
La Indexacion es llevada a cabo por los Motores de Busqueda a través de sus Spiders (robots), los
cuales andlizan la 'tela de arafa' que conforman todos los sitios de Intemet. Un sitio web bien
planeado hard que ésta Indexacién sea redlizada en poco tiempo, y logrard que los algoritmos de
los Motores de BUsqueda favorezcan a éste en la posicion dentro de sus indices®s,

indices. Los indices mejoran el desempefio de las consultas. Pueden ser: Non Clustered (0-250,
utilizan apuntadores) y Clustered (0-1, hacen una copia fisica de la tabla, la cual utiliza el 120% de
la tabla)s?.

Integridad. Se da cuando en una relacién de informacién se modifica algun elemento que se
encuentre en varias tablas sin afectar su contenido, ya que cada uno de ellos puede poseer
informacion diferentese,

interfaz. Punto en el que se establece una conexién entre dos elementos, que les permite trabajar
juntos. En el campo de la informatica se distinguen diversos tipos de interfaces que actuan a
diversos niveles, desde las interfaces claramente visibles, que permiten a las personas comunicarse
con los programas, hasta las imprescindibles interfaces hardware, a menudo invisibles, que
conectan entre si los dispositivos y componentes dentro de las computadoras. Las interfaces de
usuario cuentan con el disefio grdfico, los comandos, mensajes y otros elementos que permiten a
un usuario comunicarse con un programas’.

Interfaz de programacion de aplicaciones. Conjunto de rutinas que utiliza un programa de
aplicacién para solicitar y efectuar servicios de nivel inferior ejecutados por un sistema operative
informdatico. Un programa de aplicacion efectua dos tipos de tareas: las relacionadas con el
trabagjo que se estd redlizando, por ejemplo aceptar la entrada de texto o de nimeros en un
documento u hoja de cdlculo, y las relacionadas con las tareas de mantenimiento, como la
gestiébn de archivos y la presentaciéon de la informacién en la pantdlla. Estas tareas de
mantenimiento son redlizadas por el sistema operativo y la interfaz de programaciéon de
aplicaciones (APl) proporciona al programa los medios para comunicarse con el sistema,
indicdndole qué tarea bdsica del sistema debe realizar y cudndo?2.

interfaz grdfica de vsuario. Tipo de visualizacidn que permite al usuario elegir comandos, iniciar
programas y ver listas de archivos y otfras opciones utilizando las representaciones visuales (iconos)
y las listas de elementos del menu. Las selecciones pueden activarse bien a través del teclado o
con el raténss,

Internet. Es una red de computadoras interconectadas entre si que ofrecen acceso y comparten
informacioén a través de un lenguaje comun. En la actualidad es la red de computadoras mas
grande que existe en el mundo; se conecta por teléfono (a través de un mddem) o por fibra
opticay transmite toda clase de informacionsé.

57 Arboles Sergio, Navarro Luis. Op cit., p.84

“ hitp://www.e-ingenieros.cl/conceptos/indexacion.htm
* Mejia Argueta, Miguel Angel. Op cit., p.85

0 |bid.

! hitp://www.terra.es/personal/lermon/esp/enciclo.htm
2 |bid.

53 lbid.

“ Trejos, Hermanos Sucesores. " Aprenda redes visuaimente”. IDG Books. 1997. 1@ Edicidén.
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Interprete. En lugar de producir un programa objeto como resultado de una traduccion, realiza las
operaciones que implica el programa fuente. Muchas veces los intérpretes se usan para ejecutar
lengudjes de ordenes, pues cada operador que se ejecuta en un lenguaje de drdenes suele ser
una invocacion de una rutina complejass.

Intranet. Es un site (lugar) privado o un conjunto de sites configurados para el uso exclusivo de una
organizacién. Es una version cerrada que sélo conecta al usuario con computadoras
seleccionadasée.

Lengudje de Programacion. Es aquel que utilizan los programadores para escribir un programa en
forma mds o menos comoda y que por lo general requiere de una traduccion (ensamble,
compilacion, trascripcion) para ser transformado a lenguaje de maquina?’.

Llave candidata. Atributo o conjunto de atributos que podrian servir como llaves primariasé.

Llave extranjera o fordnea. Son llaves que son compartidas por dos tablas para lograr una relacion
entre ellas®.

Llave primaria. El afributo que identifica de manera Unica a un registro?0.

Llave secundaria. Son llaves que tienen todas las caracteristicas para ser primarias, pero que por
una razén o por otra no fueron tomadas como tales, ya que hubo otra (s} que cumplian mejor con
ese objetivo’!.

Mainframe. Computadora de alta capacidad disefiada para las tareas computacionales mdas
intensas. Las computadoras de tipo mainframe suelen tener varios usuarios, conectados al sistema
a través de terminales. Los mainframes mdas potentes, llamados supercomputadoras, realizan
cdlculos muy complejos y gue requieren mucho tiempo. Este tipo de equipos informdaticos lo
utilizan principalmente los cientificos dedicados a la investigacion pura y aplicada, las grandes
compahias y el ejercito’2.

Modelo de Datos. Mediante el uso de un modelo de datos se describen las propiedades que
caracterizan el fendmeno y que lo diferencian de ofros fendmenos que se puedan o no describir,
las relaciones entfre estas propiedades, y cémo las propiedades y las relaciones pueden
evolucionar con el tiempo. Mediante un modelo de datos se describen las caracteristicas
estaticas y dindmicas de un fendmeno. No proporciona una interpretacion completa de cémo
puede utilizarse la informacién descrita por el mismo, sino Unicamente a qué operaciones o a qué
tratamiento puede ser sometida esta informacion?e.

MVCC (Multi-Version Concurrency Control, Control de Concurrencia Multi-Version). Es una técnica

avanzada para mejorar las prestaciones de una base de datos en un entorno multiusuario?4.

Motores de Bisqueda. Son empresas en Internet, dedicadas a crear indices de sitios web. Para
hacer esta indexacion, los Motores de Busqueda hacen correr a través de la Red Mundial de

55 Aho, Alfredo., SEIT Ravi. Addison Wesley Iberoamericana. 1999.
¢ Trejos, Hermanos Sucesores. Op cit., 87

47 Molino, Enzo, Mora, José Luis. "Introduccién a la Informdtica”. Trillas. 1982, 12 Edicion.
% Mejia Argueta, Miguel Angel. Op cit., p.85
5% Ibid.
0 lbid.
Ibid.

2 http:/fwww.terra.es/personal/lermon/esp/enciclo.nhtm
72 Lugue Rulz, Irene. Gémez-Nieto, Miguel Angel. Op cit., p. 83
4 hitp://es.tldp.org/Postaresal-esfwebinavegable /user/mvee.himl
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Internet, un programa automdatico que permite ir recorriendo los sitios web y al mismo tiempo los
va ubicando en un indice. A estos 'espias electrénicos' se les llama Spiders’s.

Nivel Conceptual. A este nivel son representados los tipos o clases de objetos, y sus relaciones
desde un punto de vista estructural. En el nivel conceptual se representa un modelo del sistema en
el que se describen cada uno de los tipos de objetos o elementos del mismo. Para cada uno de
estos tipos de objetos se describen sus propiedades y el dominio o tipo de datos bdsico en el cual
pueden ser medidas, asi como las restricciones o limites de los valores que pueden representarse
para cada una de estas propiedades. Ademds, son descritas las relaciones entre los tipos de
objetos, relaciones jerarquicas o no. Se representa el problema tal y como es; es decir, se
representa el mundo real del problema tal y como se percibe, sin tener en cuenta cémo este
problema puede ser representado para que sea entendido por los programas de computacion?s,

Nivel de Vistas. El nivel mds alto de abstraccidon describe sdlo parte de la base de datos
completa. A pesar del uso de estructuras mds simples en el nivel légico, queda algo de
complejidad, debido al gran tamano de la base de datos??.

Nivel Fisico. El nivel mds bajo de abstraccion describe cémo se aimacenan realmente los datos.
En el nivel fisico se describen en detdlle las estructuras de datos complejas de bajo nivel. El
principic de representacion del problema estd guiado tanto por el soporte utilizado para su
representacién como por los métodos o mecanismos que se van a utilizar para el fratamiento de
la informacién correspondiente a éste. En este nivel, el problema se representa en la forma en
que es visto por el sistema de representaciéon y tratamiento utilizado, y no como existe o es visto
desde el mundo real’s.

Nivel Logico. El siguiente nivel mas alta de abstraccion describe qué datos se almacenan en la
base de datos y qué relaciones existen entre esos datos. Se representa el problema bagjo las
limitaciones impuestas por la representacion y el tratamiento de la informacién que se vaya a
realizar. Es decir, en este punto se infroducen en la representacion las limitaciones o restricciones
que imponen los mecanismos o soportes que se van a utilizar para la representaciéon y tratamiento
de la informacion del problema??.

OLTP (On-line Transaction Processing, Proceso de la Transaccién en-linea). Es un tipo de proceso
especialmente répido en el que las solicitudes de los usuarios son resueltas de inmediato;
naturalmente, ello implica la concurencia de un umecanismoy que permite el procesamiento de
varias transacciones a la vez®o,

Paginas Web. Son documentos en la WWW. Estas pdginas pueden incluir texto, ilustraciones,
sonido, video y animaciong!,

Paradigma. Conjunto de formas que sirven de modelo en los diversos tipos de flexiong2,

Procedimientos almacenados. Programas SQL que podemos llamar por su nombre (son
ejecutables)ss.

Proceso distribuido. Método de procesamiento de la informaciéon en el que varios procesos
(programas en ejecuciéon) en paralelo, en la misma mdaquina o distribuidos entre computadoras

s hitp://www.e-ingenieros.cl/conceptos/motores busgueda.htm

s Lugue Ruiz, Irene. Gémez-Nieto, Miguel Angel. Op cit., p. 87

7 |bid.

75 |bid.

% lbid.

2 hitp://www.glosarium.com/term/1112,14 xhtml

&1 Trejos, Hermanos Sucesores. Op cit., p. 87.

% hito://www.glosarium.com/term/1 112,14 xhtml

& hitp://www.ica.luz.ve/~carevalo/procesamiento-distribuido-1/c1.himl
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separadas interconectadas a través de una red de comunicaciones, colaboran en la realizacion
de una tarea. Esta colaboraciéon puede ser tan sencilla como distribuir la carga de trabajo enfre
procesos idénticos, en el caso de una red de cajeros automdaticos, o tan compleja como multitud
de procesos distintos, interdependientes, confrolando el vuelo de una nave espacialé4.

Programacién orientada a objetos. Estilo de programacion en el que un programa se contempla
como un conjunto de objetos limitados que, a su vez, son colecciones independientes de
estructuras de datos y rutinas que interactian con ofros objetos. Una clase define las estructuras
de datos y rutinas de un objeto. Un objeto es una instancia de una clase, que se puede usar como
una variable en un programa. En algunos lenguagjes orientados a objetos, éste responde a
mensajes, que son el principal medio de comunicacién. En otros lengudajes orientados a objeto se
conserva el mecanismo tradicional de llamadas a procedimientosss.

Programacién lineal. Técnica matemdtica y de investigacion de operaciones que se utiliza en la
planificacién administrativa y econdmica para maximizar las funciones lineales de un gran nUmero
de variables sujetas a determinadas restricciones. El desarrollo de computadoras electrénicas y de
técnicas de procesamiento de alta velocidad ha aportado recientemente muchos avances a la
programacién lineal, de forma que ahora esta técnica se utiliza extensamente en operaciones
industriales y militares®s.

Redundancia. Repeticiéon de los mismos datos o elementos a través de diferentes registros,
aplicaciones o archivos. Esto sucede cuando en las bases de datos cada aplicaciéon tiene sus
propios archivos privados, esto provoca considerable redundancia en los datos almacenados,
con el consecuente desperdicio de espacio de almacenamiento??,

Reglas. ActUa como una mdscara de edicidon (da una condicién) para una columna o un tipo de
dato definido por el usuarioss,

Relacién. Conjunto que representa una correspondencia entre dos o mds conjuntos, una relacion
es, por tanto, un nuevo conjunto en que cada elemento estd formado por la agregacion de los
elementos de los conjuntos individuales que intervienen en la relaciong?,

Seguridad. La seguridad implica asegurar que los usuarios estan autorizados para llevar a cabo lo
que tratan de hacer. El problema de la seguridad tiene muchos aspectos, entre ellos los
siguientes®:

o Aspectos legales, sociales y éticos.

Controles fisicos.

Cuestiones de politica intema.

Problemas de operacion.

Confroles de equipo.

Seguridad del sistema operativo.

Seguridad de Objetos. Se refiere a los permisos de los diferentes usuarios para poder hacer

uso de tablas, procedimientos almacenados, triggers, etc.

e Seguridad de operaciones. Aqui se manejan permisos para poder modificar (insertar,
borrar, actudlizar) la base de datos.

a4 hitp://www.terra.es/personal/lermon/esp/enciclo.htm

83 |bid.

“ |bid,

&7 Mejia Argueta, Miguel Angel. Op cit., p.85

% |bid.

# Lugue Rufz, Irene. Gémez-Nieto, Miguel Angel. Op cit., p. 87
“ Mejia Argueta, Miguel Angel. Op cit., p.85
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Servidor de archivos. Dispositivo de almacenamiento de archivos en una red de drea local al que
todos los usuarios de la red pueden acceder. A diferencia de un servidor de disco, que aparece
ante el usuario como una unidad de disco remota, un servidor de archivos es un dispositivo mds
complejo que no sélo almacena archivos sino que también los administra y los mantiene en orden
a medida que los usuarios de la red los solicitan y los modifican. Para gestionar las tareas de
manejo de varias solicitudes (a veces simultaneas), un servidor de archivos cuenta con un
procesador y software de control, asi como una unidad de disco para el almacenamiento. En
redes de drea local, un servidor de archivos suele ser una computadora con un disco duro grande
que estd dedicado exclusivamente a las funciones de administracién de archivos compartidos?!.

Sistema de bases de datos distribvida (SBDD). Sistema en el cual multiples sitios de bases de datos
estdn ligados por un sistema de comunicaciones, de tal forma que, un usuario en cualquier sitio
puede accesar los datos en cualquier parte de la red exactamente como si los datos estuvieran
almacenados en su sitio propio?®2.

Sistema de manejo de bases de datos distribuidas (SMBDD). Es aquel que se encarga del manejo
de la BDD y proporciona un mecanismo de acceso que hace que la distribucién sea fransparente
a los usuarios. El término fransparente significa que la aplicacién trabajaria, desde un punto de
vista légico, como si un solo SMBD ejecutado en una sola méquina, administrara esos datos?s.

Sistemas distribuidos. Sistemas de cémputo que utilizan més de una computadora o procesador
para ejecutar una aplicacién. Esta definicidn incluye el procesamiento paralelo: varios CPU's
ejecutan una aplicacién, el procesamiento distribuido se refiere generalmente a computadoras
conectadas en red?.

Sitios Web. Es una coleccién de pdaginas Web promovida por un colegio, universidad, agencia
gubernamental, compafia o individuo. Un sitio Web es una excelente forma de promover un
servicio o producto a millones de personas?s.

Tabla. Formada por campos o atributos (columnas) y registros o tuplas (filas)?e.

Técnicas de cuarta generacion. Abarca un amplio espectro de heramientas de software que
tienen algo en comun: todas facilitan al Ingeniero del software, la especificacion de algunas
caracteristicas del software de alto nivel. Luego, la herramienta genera automaticamente el
codigo fuente basdndose en la especificacion del técnico?’.

Tipos de datos. Indican la forma en que serdn almacenados los datos (entero, flotante, cardcter,

binario, etc) %8,
» Numéricos: Numero positivos o negativos con o sin punto decimal, integer, smallint,
decimal, float, long, double

» Texto: o combinaciones de texto y nUmeros que no requieran cdlculos, como los nUmeros
de teléfono, char, varchar, text, memo.

» Fecha/hora: Datetime.

1 hitp://www terra.es/personal/lermon/esp/enciclo.htm

72 http://www.glosarium.com/term/1112,14 xhtml

22 [bid,

# hitp://www.icaluz.ve/~carevalo/procesamiento-distribuido-1/c1.html
* Lugue Ruiz, Irene. Gémez-Nieto, Miguel Angel. Op cit., p. 87

7 Mejia Argueta, Miguel Angel. Op cit., p.85

“ Lemay, Laura; Perkins, Charles L. Op cit., p.83
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Triggers. Cuidan la integridad referencial de los datos (si se quiere modificar un campo llave,
primero lo guarda, luego modifica todos los datos relacionados con el campo y entonces lo
modifica)??.

Tupla. Conjunto de valores que componen un renglon de la relacion. Es equivalente a una
instancia de un registro!%.

World Wide Web. Es uno de los servicios disponibles mas utilizados en la Interet actualmente. Esta

consiste en una amplia colecciéon de documentos almacenados en las computadoras alrededor
del mundol0!,

% |bid.
100 Mejia Argueta, Miguel Angel. Op cit., p.85
101 Trejos, Hermanos Sucesores. Op cit., p. 88
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En la siguiente direccion se encuentra una descripcion del modelo Cliente/Servidor.

hitp://www.arcride.edu.ar/appei/revistas/reva2znila2.htm

En las siguientes direcciones se encuentra informacion sobre el Sistema Gestor de Bases

de Datos Postgresql:
hip://advocacy.posigresgl.org/advantages/?lang=es

www.postgresgl.com
En esta direccion se encuentran algunas venigjas y desveniajas de los lenguajes de

programacioén Java y Visual Basic:

En esta direccién se encuentra algunas caracteristicas del Sistema Gestor de Bases de
Datos Access:

hitp://www.microsoft.com/spain/ofice /access/access 5.asp

En esta direccidén se encuentran algunos términos referentes a Bases de Datos:
hitp://www.jegsworks.com/Lessons-sp/lesson1-2/lesson2-4database.him

www.monogrqﬁqs.com
En estas direcciones se encuentra informacion referente a las redes de computadoras:

hitp://www.linti.unlp.edu.ar/trabajos/tesisDeGrado/tutorial/redes/tipredes.htm

hitp://iio.ens.uabc.mx/imilanez/escolar/redes/01110100.html

hitp://iio.ens.uabc.mx/jmilanez/escolar/redes/03020000.html
hitp://www.vanco.es/ContentManager/Document.asp?Combinedld=5D306D504

En estas direcciones se encuentran diversos conceptos referentes al desarrollo de este

trabgjo, tales como Bases de Datos, tipos de redes de computadoras, efc.:

hitp://www.terra.es/personal/lermon/esp/enciclo.htm

hitp://www.glosarium.com/term/1112,14,xhtml
hitp://es.tidp.org/Postaresql-es/web/navegable/user/mvcec.himl

hitp://es.wikipedia.org/wiki/Computaci%F3n_distribuida
hitp://www.ica.luz.ve /~carevalo/procesamiento-distribuido-1/c1.html

http://www.e-ingenieros.cl/conceptos/indexacion.him

hitp://www.e-ingenieros.cl/conceptos/motores busqueda.him
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