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INTRODUCCION

La computadora proporciona un contexto en el cual se puede llevar el
proceso de aprendizaje. Para que esto suceda, es necesario que las
ventajas de las computadoras estén adaptadas a las necesidades de los
educandos, de tal modo que su presencia se torne en un agente
fundamental para la Ensefianza-Aprendizaje.

Como resultado de los avances informaticos, los recursos que
proporciona la computadora (Voz, Audio y Video) se han incorporado
como nuevas alternativas de apoyo en la comprensién y aprendizaje de
temas especificos.

Las herramientas informaticas educativas que se crean dia con dia
(Tutoriales en linea, Enciclopedias digitales, Simulaciones, etc.) pueden
ser aprovechadas por el alumno en su totalidad, si se toma en cuenta su
apariencia y contenido. Eso puede ser la diferencia entre que el alumno
lea o no lo que esta escrito y retenga o no la informacién. Para ello, es
indispensable basarnos en la Psicopedagogia.

La importancia de aprovechar los recursos informaticos en la
educacidn es proporcionar asistencia al alumno para adquirir o reforzar
conocimientos, y permitirle al profesor dedicar mas tiempo a los alumnos
que necesitan atencién personal y orientacién en la materia.

El sistema Administrador y creador de tutoriales tiene como obijetivo el
ser una herramienta basica tanto de los profesores como vy
principalmente de los alumnos de la carrera de Ingenieria en
Computacién, el sistema puede contener toda la informacion que el
alumno requiere a lo largo de la carrera y acceder a ella por medio de
INTERNET.

La tecnologia avanza rapidamente y es indispensable el poder contar con
herramientas que apoyen el desarrollo intelectual de los alumnos y que
puedan ver la informacidén que requieran cuando lo deseen.




CAPITULO 1

., PSICOPEDAGOGIA ORIENTADA AL
et > DESARROLLO DE SOFTWARE

Es necesario crear conciencia que en la realizacion de un
software, se debe de tener al menos un panorama general
de conocimientos sobre los enfoques psicopedagdgicos
referentes al proceso de aprendizaje.

En este capitulo, se describen los aspectos de estudio y
las corrientes tedricas que pueden ser utilizadas para un
mejor desarrollo de un software educativo.

Hay un apartado de colorimetria que sirve de apoyo para
el desarrollador, en cuanto a los colores de las pantallas,
letras, botones, etc. del software a crear.

Existe un apartado de tipografia donde se muestra una
visidbn general de los tipos de letras, el tamafo, espacios
entre ellas, etc. que son recomendables usar para que el
software sea sencillo de leer y visualizar.

En conjunto, en este capitulo se presentan herramientas
de apoyo para un buen disefio en cuanto a colores y tipos de
letra, formatos y recomendaciones para que el contenido sea
lo m&s concreto posible, facil de comprender y aprender.
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1.1. APRENDIZAJE
Definiciones:

+ Adquirir el conocimiento de una cosa por medio del estudio o
experiencia.

+ Psicologia: Modificacion en la forma de reaccionar de un organismo
frente a una situacion experimentada de antemano.

En base a las definiciones anteriores, la de Gordon Cross (Psic6logo) es la
mas completa ya que define el aprendizaje como “un cambio permanente en la
conducta como resultado de la experiencia”, ya que los cambios permanentes de la
conducta son consecuencia de la practica y de la experiencia.

1.2. ESTRATEGIAS DE APRENDIZAJE

Se denomina estrategias de aprendizaje a aquellos procedimientos,
mecanismos y estrategias que el aprendiz aplica, conciente o inconscientemente,
para el mejoramiento de su proceso de ensefianza-aprendizaje. Influyen en el
procesamiento, almacenamiento, recuperacién y aplicacion de conocimientos y
destrezas en un sentido amplio.

Concretamente, ejercen influencia sobre la atencion, el registro de estimulos,
las funciones de memoria activa, sobre la memoria permanente y sobre los
efectores de respuestas.

Por su forma de funcionar se clasifican las estrategias de aprendizaje como:

+ Estrategias de procesamiento.
+ Estrategias de produccion.

1.2.1. Estrategias de procesamiento

Las estrategias de procesamiento son aquellas que utiliza el aprendiz para
asegurar un proceso de captacion e ingreso de nueva informacion, destrezas, etc.,
y su exitoso almacenamiento en la memoria permanente. Estas estrategias
incluyen las:

+ Estrategias de atencion.
+ Estrategias de elaboracién verbal a través del uso de:
o La repeticién.
o El parafraseo.
o Eluso de preguntas.
o La agrupacién o combinacién selectiva de estructuras y redes.
+ Elaboracién de imagenes
+ La comparacion.
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+ La inferencia.
+ La aplicacion o ensayos futuros.

Al hacerse preguntas acerca de lo que uno esta aprendiendo, el proceso de
transformacién se profundiza.

También se incluye en este rubro la formacién de informacion relacionada con
episodios, es decir, memorias de eventos que ocurrieron en una cierta secuencia y
en un cierto lugar o momento en la historia del alumno. Los episodios normalmente
son compuestos de imagenes.

La comparacién es una actividad basica en la conducta del ser humano y
también una estrategia légica para facilitar el aprendizaje. Comparar incluye
contrastar, usar analogias, metaforas, similes y otras formas de resaltar similitudes
y diferencias.

1.2.2. Estrategias de produccién

Cuando es necesario recuperar la informaciéon almacenada para algin uso,
comienzan a funcionar las estrategias de produccién. Estas estrategias pueden ser
desarrolladas y aplicadas a cuatro principales formas de produccién:

+ Recuperacién y uso de informacion especifica.

+ Generalizacion o transferencia de informacién o aplicacion de habilidades a
nuevas situaciones.

+ Identificacion, representacion y resolucion de problemas aplicando lo
aprendido.

+ Desarrollo y aplicacién de la creatividad en la generacién de respuestas.

La educacion es el crecimiento de las capacidades inherentes de las personas,
por ello, el fin de la adquisicion de informacion en la escuela debe ser en parte el
aprender cdmo generar o encontrar la informacion cuando ésta se necesita, es
desarrollar una actitud buscante e investigadora.

1.3. MEDICION DEL APRENDIZAJE

La variable independiente en el estudio del aprendizaje es la practica y la
variable dependiente es lo que hace al sujeto que aprenda.

Una medida mas precisa y mas util de la ejecucion, es el tiempo que se toma la
respuesta en ocurrir.

Otra medida de la ejecucién respecto a los experimentos de aprendizaje son el
tamano, la magnitud o la amplitud de la respuesta.
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1.3.1. Retencion y olvido

El olvido es la deterioracion de la ejecucion sin practica alguna, reforzada o no-
reforzada.

La retencién es la persistencia de los cambios que se aprenden en el
comportamiento sin practica, y el olvido es la falta de persistencia de dichos
cambios. Los métodos principales para medir la retencién son la reproduccion, el
reconocimiento y el reaprendizaje.

Las condiciones de adquisicion de conocimientos pueden operar so6lo a través
de la cantidad de aprendizaje, incluyendo el reaprendizaje, el significado y la
velocidad de adquisicion.

1.4. ENFOQUES SOBRE APRENDIZAJE

A lo largo de la historia han existido numerosas aportaciones para el mejor
aprendizaje del ser humano, a continuacion se presentan algunos enfoques de los
siguientes autores: Piaget, Collins, Duguid, Thorndike, quienes se considera son
los precursores que han hecho mas aportaciones en el ambito de la educacion
desde el punto de vista psicolégico.

1.4.1. Enfoque de Piaget

Piaget define que la inteligencia implica una adaptacién bioldgica, un equilibrio
entre el individuo y su medio ambiente y una serie de operaciones mentales que
permiten ese equilibrio. El desarrollo se halla influido por cuatro factores:

1. Las estructuras fisicas limitan ciertos aspectos del desarrollo cognoscitivo y
hacen que otras sean posibles.

2. La experiencia fisica exige el adquirir el conocimiento de los objetos
observandolos directamente. La experiencia l6gico-matematica demanda
una coordinaciéon interna de las acciones de un individuo que en un
comienzo se hallan realizadas teniendo en cuenta los objetos, pero que mas
adelante no requieren este apoyo fisico.

3. La transmisidn social se refiere a la adquisicién de conocimiento mediante
ciertas técnicas como la lectura o la instruccion.

4. El equilibrio supone una serie de procesos autorreguladores que conducen
de una manera progresiva hacia estados de equilibrio cada vez mas
eficaces.
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En base a la teoria de Piaget enumeramos algunos puntos importantes que
pueden orientar las técnicas educativas:

Manipulando cosas se aprende.

Si la experiencia es moderadamente novedosa, capta la atencion y se
aprende mejor.

El pensamiento progresa a lo largo de una serie de etapas para adquirir un
conocimiento donde tiene puntos débiles (No aprendidos).

La interaccién social, especialmente cuando se centra en una experiencia
fisica relevante, promueve el desarrollo intelectual.

La contribucion de Piaget no ha consistido en elaborar nuevas ideas
pedagdgicas, sino en proporcionar un amplio conjunto de datos y de teorias que
brindan una base soélida para una mejor orientacion a las escuelas.

1.4.2. Enfoque de Collins y Duguid

Collins y Duguid propusieron un enfoque de aprendizaje cognitivo basado en:

-

Conocimiento de un dominio especifico. Incluye conceptos, hechos y
procedimientos que identifican una asignatura determinada y que estan
contenidos en los libros, se explican en las clases y se ponen en practica en
distintos ejercicios.

Estrategias heuristicas. Son técnicas y enfoques para la realizacion de
tareas que pueden ser consideradas como “Trucos de la profesién”.
Estrategias de control. Controlan el proceso mediante el cual se realiza una
tarea. Incluyen componentes de autorregulacién, analisis y correccion.
Estrategias de aprendizaje. Son estrategias para aprender cualquiera de los
componentes sefalados anteriormente. El conocimiento de cémo se
aprende va desde estrategias generales para explorar un nuevo dominio
hasta estrategias mas especificas, para ampliar o reestructurar los
conocimientos en la solucién de problemas o en la realizacién de tareas
complejas.

1.4.3. Enfoque de Thorndike

Thorndike, formulé una teoria de conexion E-R (Estimulo-Respuesta) del
aprendizaje: a cada estimulo E se asocia una respuesta R que, unidas, forman una
conexion o lazo. En el proceso del aprendizaje, los nexos E-R se van
estableciendo, fortaleciendo y organizando.

Estimulo es por definicion cualquier cosa que pueda excitar uno de los
mecanismos receptores del organismo, y respuesta es cualquier aspecto de la
conducta con la que podamos trabajar.
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Las tres leyes mas importantes del aprendizaje propuestas por Thorndike son:

1. La ley del efecto. La conexidn E-R se refuerza si sus consecuencias son
satisfactorias o0 premiadas y se debilita si sus consecuencias son
molestadas o se castigan.

2. La ley del ejercicio. Con la practica o repeticidon un lazo o conexidén se
fortalece o del mismo modo, se debilita al no usarlo. Cuanto mayor es la
frecuencia y mas recientes son las acciones, se tiende a repetirlas y se
fortalecen.

3. La ley de la disposicion. Con la satisfaccion y la recompensa como opuestas
a la frustracion y molestia dependen de que la persona que aprende esté o
no preparado para hacerlo. Un lazo o conexién se fortalece o debilita segun
el ajuste mental del que aprende, y su preparacion y disposicion. La pérdida
de la disposicion no se recobra facilmente.

Thorndike propuso también cinco leyes secundarias y éstas tienen relevancia
para la educacion:

1. El que aprende ha de ser flexible y variar su modo cuando trata de resolver
un problema hasta que por ensayo y error consigue el éxito.

2. La actitud o forma mental del que aprende es significativa para determinar
su conducta y éxito en el aprendizaje.

3. El que aprende selecciona los puntos fundamentales y esenciales de un
argumento o problema y desecha los detalles irrelevantes.

4. El que aprende responde al identificar elementos comunes de ambas.

5. El que aprende responde a un estimulo dado, luego por asociacién hace la
trasferencia a estimulos totalmente diferentes.

Estas leyes fueron consideradas a pesar de su enfoque rigido y mecanicista del
aprendizaje, en el que el ensayo, error, la practica, el aprendizaje memoristico y la
formulacién de habitos tienen mas significado que la comprensién, la experiencia,
la discriminacion y la motivacion.

1.4.4. Enfoque de Paviov

El fisidlogo ruso Pavlov expuso la “generalizaciéon del estimulo”, que se basa en
que un organismo puede condicionarse respondiendo a estimulos que son
semejantes en caracter.

En el condicionamiento clasico, la respuesta o reflejo que provoca un estimulo
son comunmente conocidos como “conducta de respuesta”.

La memorizacion verbal de asignaturas académicas es un topico apropiado
para estudiar al abordar el aprendizaje, como lo es el crecimiento emocional y el
desarrollo personal.




CAPITULO 1 PSICOPEDAGOGIA ORIENTADA AL DESARROLLO DE SOFTWARE

1.4.5. Enfoque de Skinner

El término técnico usado por Skinner para describir la recompensa es
“refuerzo”; el refuerzo positivo incluye recompensas, el refuerzo negativo incluye el
castigo. Naturalmente si no hay mas recompensas, se tiende a disminuir su
actividad y la respuesta desaparece gradualmente por un proceso llamado de
“extincién”.

Mientras que la actividad de refuerzo lleva a aprender y la de no refuerzo
resulta en extincién, no son iguales ni opuestas porque cuando se recobra
espontaneamente la actividad original se reaprende rapidamente y el olvido total es
raro.

1.4.6. Reduccion de necesidades de Hull

Hull puso gran énfasis en la ley del efecto y del refuerzo. Interpreté refuerzo en
término de reduccién de la necesidad.

La conclusién mas importante a la que ha llegado la revisién de los principios
educativos, que se ha estado efectuando en los Ultimos anos, se expresa en
términos de que el estudiante debe aprender a aprender.

Entre los aspectos mas sobresalientes que comprende la expresién aprender a
aprender estan los siguientes:

+ E| estudiante, mediante su propia experiencia, tiene que determinar su
capacidad y efectividad de trabajo.

+ El estudiante debe familiarizarse, por propio esfuerzo, con las diferentes
etapas que componen el proceso del aprendizaje de cualquier tema
estructurado de la ciencia.

1.4.7. Conclusiones

Con base en todos los conceptos que explica cada especialista, se puede
afirmar que el aprendizaje ocurre cuando el alumno siente la necesidad de
aprender, cuando siente un uso intelectual o practico para lo que hay que
aprender.

Cuando el alumno tiene la libertad de explorar y de aprender lo que le interesa,
puede poner en el aprendizaje toda su habilidad innata, su energia y su
entusiasmo.
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El aprendizaje y la memorizacién son resultado de la formacién en la mente de
asociaciones simples de palabras, ideas, objetos y conceptos: las experiencias
mas agradables se retienen mas tiempo; las dolorosas y desagradables, se
olvidan.

La vision constructivista de la educacion, que entronca con el trabajo de Piaget,
defiende que lo importante de la educacién es ayudar a los estudiantes a construir
su propia comprensién de las cosas.

John Dewey menciona que la actitud mas importante que puede formarse es la
actitud investigadora, el deseo de un continuo aprender.

1.5. LAS ESTRATEGIAS DE APRENDIZAJE Y LAS COMPUTADORAS

La experiencia demuestra uno de los posibles usos positivos de las
computadoras en la educacion es la destrezas del mas alto orden. El uso de la
computadora, concebida como medio para fines educativos, puede ser:

+ Una manera de despertar o activar ciertas operaciones mentales relevantes
para el aprendizaje, como las estrategias cognitivas y afectivas.

+ Una manera de ensefar ciertos sistemas de cédigos, simbolos o procesos
para que los alumnos puedan aprovechar mejor los mensajes de los
dispositivos.

+ Una manera de acceder a simbolos que pueden ser internacionalizados,
organizados, esquematizados y utilizados como herramientas mentales, es
decir, como estrategias cognitivas.

Caracteristicas o formas para los programas que pretenden ensefar o
desarrollar las estrategias de aprendizaje.

+ Crear expectativas en el alumno y estimular su planificacion.

+ Despertar y distinguir la atencién del alumno hacia los aspectos mas
relevantes el programa.

+ Asegurar situaciones de aprendizaje significativas, es decir, episodios que
contienen sentido y valor para el alumno.

Fomentar el procesamiento de nueva informacién, via uso de preguntas, y
mostrando una estructura bien desarrollada en redes apropiadas a la asignatura.

Aprovechar las posibilidades de usar imagenes cuando son apropiadas.
Pedir y desarrollar la comparacion, la inferencia y el uso de reglas l6gicas.
Estimular y guiar la generalizacién y la transferencia de lo aprendido, via
diversos ejemplos practicos.

Modelar el uso de la resolucion analitica y ofrecer diversos ejemplos y
problemas para resolver.

Ofrecer diversas situaciones de resolucién de problemas.
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+ Proveer retroalimentacion frecuente.

+ Asegurar autoeficacia.

+ Dosificar la cantidad de contenidos necesarios de acuerdo con las
necesidades del aprendizaje.

1.6. CONTRI,BUCI(')N PEDAGOGICA DE LAS TECNOLOGIAS DE
COMPUTACION

La funcion pedagdgica o instruccional se refiere, a la relacién que existe entre
determinados componentes de la situacién instruccional y los cambios de
comportamiento que ocurren a nivel del estudiante, o sea, el aprendizaje.

1.6.1. Funciones pedagodgicas del modo herramienta

La computadora actia como un recurso de trabajo altamente eficiente para
resolver determinado tipo de tarea.

Esa tarea podria llevarse a cabo también por medios humanos, pero a través de
grandes esfuerzos y de un tiempo prolongado. La eficiencia adicional con que se
logra la tarea varia de acuerdo con las caracteristicas de cada medio, mientras
mas integrado sea el paquete, mayor sera el numero de funciones pedagdégicas
que puede desempenar.

1.6.2. Funciones pedagodgicas del modo comunicacional

La busqueda, procesamiento y almacenamiento de informacién de todo tipo es
una de las grandes ventajas del modo comunicacional.

Un usuario puede recibir a través de estos sistemas la informacién a base de un
curso, y explorar por su cuenta los elementos adicionales que requiera para suplir
lagunas o realizar sus tareas individuales.

Las formas de comunicacion por medio de las cuales se puede aprender en
base a la computadora son esquemas, iconos, animaciones y cuadros:

+ De medio escrito:
o Aprendizaje de informacion de todo tipo.
o Desarrollo de la expresion.
o Desarrollo de habilidades para el andlisis y sintesis de textos.

+ De la interaccién y cooperacién de los grupos:

o Aprendizaje tutorial.
Apoyo motivacional de los estudiantes a distancia.
Desarrollo de un juicio critico.
Solucién participativa de problemas.
Oportunidades de aprendizaje incidental.
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+ De los medios audiovisuales
o Valor motivacional afadido.
o Sustitucion de la experiencia directa.
o Presentacién de conocimientos abstractos mediante imagenes.

1.7. TIPOGRAFIA

La tipografia se ocupa de estructurar y organizar el lenguaje visual. El disefio de

tipos se ocupa de la creacién de las unidades que deben organizarse, los
caracteres que constituyen un tipo. El disefio de la forma del tipo y la tipografia
estan encaminados a transmitir un mensaje.

1.7.1. Normas generales de tipografia

Estas normas comunes son de aplicacién en todos los textos propios de la
publicacion.

10.

11.

Los tipos de letra usados en las informaciones y titulos (Georgia, Eurostyle
Roman y sus variedades) no podran ser usados en la publicidad.

Los textos, ilustraciones o lineas no pueden sobrepasar los limites del margen
de cada pagina, con excepcion de las imagenes que se extiendan por una
doble pagina o espacios publicitarios.

Las lineas de composicién no sobrepasaran los 80 caracteres, incluyendo los
espacios. Se exceptuan textos breves como pies de foto, sumarios, fotonoticias,
etc.

El caracter visual de la publicacion es la causa de que los titulares deban ser
vistosos y de gran tamano en el cuerpo tipografico.

Numeros que faciliten al lector la identificacion de una enumeracion. Estos
caracteres iran en negrita, y separados del texto por un espacio de cuarto de
cuadratin.

Los ladillos, pies de paginas, fechas o firmas que empleen un tipo o cuerpo de
letra distinto al del texto no necesitan signos de puntuacion. Las sangrias se
componen de dos cuadratines en blanco. El primer parrafo de cada texto no se
sangra, al igual que los que siguen a un ladillo.

Los ladillos se emplazaran entre la cuarta linea de cada columna y la
antepenultima, para no ir al principio ni al final de cada bloque de textos.

Los textos compuestos en bandera a la izquierda, derecha o ambas no parten
palabra a final de linea. Los titulares o ladillos no pueden llevar palabras
partidas a final de lineas.

La particiébn de palabra a final de lineas es obligatoria en todos los demas
textos de la publicacion.

En las citas no se debe emplear “que” para introducirlas en estilo directo. Para
expresar las palabras que tal como fueron dichas se usan signos ortogréaficos
como los dos puntos y las comillas. En el estilo indirecto no se usan estos
signos, y se introducen las citas mediante el “que”.

El uso de la cursiva se limita a casos especiales. No se debe abusar de esta
variedad tipografica.
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12.

13.

14.

15.

16.

17.

18.

19.

20.

21.

22,

Los titulos de discos, libros, peliculas, obras de teatro, publicaciones, etc. se
escribiran en cursiva, ademas iran también en cursiva los titulos de parte de
éstos, como canciones, capitulos, poemas, secciones, articulos, etc. En caso
de aparecer en el mismo parrafo, el titulo de la obra ird en cursiva y el de la
parte ir4 entre comillas simples. Por ejemplo: la cancién “she came in through
the bathroom window” forma parte del disco Abbey Road de los Beatles.
Neologismos. Si su uso es muy reciente y su significado no esta claro para
buena parte de la audiencia.

Nombres. Se usa para los apodos si acompanan al nombre real. En caso
contrario, el apodo sigue las directrices para nombres propios. Por ejemplo,
bruce Springsteen, The Boss. Para diminutivos no se usara la cursiva.

No se usara la cursiva para seguidores de un determinado grupo, estilo,
miembro de una tribu urbana, etc. Si el término no tiene un uso muy extenso, se
explicara en su primer uso. Por ejemplo: los bakalas se dirigen a la discoteca;
los raperos siguen ciegamente los principios de incorreccion.

Los nombres comunes de lugares o accidentes geograficos van en redonda,
incluso si son extranjeros: Calle de Venecia, Plaza Nueva, Picaddilly Circus,
Leicester Square, etc.

Marcas. No se escribirdn en cursivas, pero si aquellos ejemplos de productos
concretos conocidos por su singularidad. Por ejemplo, un avion DC-10 pero el
Enola Gay.

Titulares. En criticas, articulos de opinidn, editoriales, etc. Se diferencian asi de
los titulos de textos informativos o interpretativos, que iran en redonda.

Siglas. Iran siempre en redonda, aun cuando su forma extendida haya de ir en
cursiva o se encuentren dentro de un enunciado en cursiva.

Los signos de puntuacion inmediatos a una palabra en cursiva usaran también
esta variedad. Asi, siguiendo a una palabra cursiva en tamario 10, se empleara
una coma en cursiva a tamarno 10.

En el cuerpo de texto se emplea para los nombres propios de personas o
grupos, en la primera vez que a parece en cada texto.

La entradilla de un articulo o reportaje ira también en cursiva, en la misma
fuente del texto.

Algunos consejos para realizar presentaciones con la ayuda de un software

adecuado son:

Puntualizar conceptos de forma sencilla, clara y concisa.

Limitar la informacién contenida a los puntos mas importantes (el exceso de
texto puede ser un distractor para el alumno).

Utilizar y variar el uso de los recursos (audio, videos, imagenes, etc.).
Desarrollar una estructura que sea utilizada a lo largo del curso.
Estandarizar a lo largo de la presentacién el tipo y tamafnio de letra, los
colores y posicion de los elementos graficos.

Colores, tipos de letras, efectos: la regla es "NO ABUSAR". Lo mejor es
escoger dos o tres colores, tipos de letras y efectos de animacién, y usarlos
a lo largo de la presentacion. Que no parezca catalogo de fuentes o de
colores. Se recomienda emplearlos segun la estructura de la presentacion
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(titulos con determinado color y fuente, cuerpo de texto con otro color y
fuente, conceptos importantes con otro tamaro, etc.).
+ Utilizar la combinacién de letras mayulsculas y minasculas. El uso de las
mayusculas se recomienda sélo para palabras o frases muy cortas (texto
destacado).
Usar letras preferentemente planas y con un tamano igual para el contenido
de los temas (por ejemplo: Arial, Gill Sans, Helvetica, Univers, entre otras).
Utilizar el estilo cursivo para resaltar palabras claves dentro del texto.
Utilizar colores contratantes entre fondos y textos.
Evitar, en lo posible, el uso de colores muy saturados (brillantes) que hacen
dificil la legibilidad en los monitores (especialmente el rojo).

FEFE &

1.8. COLORIMETRIA

Los colores poseen una fuerza psicolégica. El color es un simbolo que expresa
ideas, sentimientos y emociones.

El color es una sensacion del ojo humano o del cerebro producida por estimulos
luminosos en la retina o reacciones del sistema nervioso.

La mirada humana percibe la forma antes que el color, por lo tanto si con la
forma logramos el primer impacto el color es fundamental para retener la atencion
y actuar sobre la capacidad reflexiva y emocional del individuo.

Los colores se agrupan en:

+ Calidos (rojos, amarillos, anaranjados, amarillos-verdosos), los cuales
producen un efecto alegre y vivo. Siendo mas estimulantes y excitantes a
medida que se acercan al rojo.

+ Frios (azules, azules-verdosos y violetas), los cuales producen un efecto
tranquilo, sedante, silencioso y fresco; y a medida que se acercan al negro,
mas frios y deprimentes son.

Las luces de color pueden transferir mucha mayor viveza e intensidad a una
superficie que si sobre esta misma superficie se aplican sustancias cubrientes para
animarla. Al mismo tiempo, las luces sirven para cambiar las reacciones emotivas
relacionadas especificamente con cada color.

El orden de visibilidad del rojo sobre otros colores es el siguiente:

Sobre azul

Sobre amarillo oro
Sobre naranja rosado
Sobre amarillo verdoso
Sobre gris

o wbdA

12




CAPITULO 1

PSICOPEDAGOGIA ORIENTADA AL DESARROLLO DE SOFTWARE

©©ONOOaRODbA

[T G U U G |
H W NN = O

Negro sobre blanco
Negro sobre amarillo
Rojo sobre blanco
Verde sobre blanco
Blanco sobre rojo
Amarillo sobre negro
Amarillo sobre violeta
Blanco sobre azul
Rojo sobre amarillo

. Azul sobre blanco

. Blanco sobre negro
. Verde sobre rojo

. Rojo sobre verde

. Negro sobre rojo

1.8.1. Normas sobre los colores

La clasificacidbn de contrastes de un estudio inglés citado por Santiago de
Garcia, titulado de la escuela oficial de periodismo, es la siguiente:

No debe dedicarse una gran superficie a un color luminoso —amarillo, naranja-

salvo que se desee atraer violentamente la atencién.

No debe componerse con colores abigarrados. Normalmente basta con dos
colores base: uno calido y otro frio, uno mas violento que el otro; los demas

colores, muy disminuidos, se animaran por contraste con los colores base.

Las diferencias de luminosidad son mas fuertes que las de tonalidad. (es decir,
si queremos destacar algo lo lograremos mejor con un color de la misma familia
muy claro, que con otro totalmente distinto pero igualmente oscuro. Por ejemplo
destacara mas un naranja claro sobre un rojo oscuro que un azul oscuro sobre

ese mismo rojo.)

1.8.2. Lenguaje de los colores

+ Verde. Comunica tranquilidad, sensaciéon de descanso, esperanza e

incluso euforia.

4+ Azul. Los colores célidos se valorizan sobre él. En consecuencia resulta
muy adecuado para fondos. La combinacion de azul con blanco posee

una visibilidad y una fuerza considerablemente impactantes.

+ Violeta. Produce cierta sensaciéon de incomodidad y melancolia. Puede

resultar desagradable a la vista.

4+ Rojo. Es el color dominante que se puede combinar para producir efectos

no tan violentos a la vista.
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Naranja. Cuando contiene poco rojo (calabaza) comunica cierta
sensacion de placidez a medida que aumenta en el rojo (anaranjado
bermelldn) la violencia se hace casi excesiva. Combinado con rojos y
marrones produce armonias ricas y de fuerte impacto, pero que pronto
pueden producir cansancio.

Amarillo. Es un color calido, alegra la vista. Comunica luz, y a la vez
cierto sosiego de medio dia.

Marrén. Color de cierta aburrida solidez y contrapesa los colores activos,
permitiendo que nuestra mirada descanse. Es adecuado para fondos.
Gris. Es considerado como el tipico color de fondo, puesto que cualquier
color va bien sobre el. El gris claro que casi se confunde con el blanco
suaviza el violento contraste de colores vivos sobre un blanco puro. Da
mayor reposo y serenidad a nuestra composicion.

Negro. Cualquier color colocado sobre el negro aumenta su visibilidad, a
su vez el negro, colocado sobre otro color, se aprovecha de la
luminosidad de éste, teniendo inconvenientes como: letras muy delgadas
en negro sobre un color luminoso puede resultar ilegible. No es
recomendable para fondos.

Blanco. En éste color como fondo los colores pierden luz y tono. El
blanco no toma reflejos del color que esta junto a el, sino de su
complementario: al lado del azul aparece anaranjado, al lado del rojo
aparece verdoso.
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En un principio el desarrollo de Software se hacia sin
usar metodologias o técnicas, esto debido a que los
sistemas eran pequenos y de muy escasa complejidad.

A medida que avanz6 la tecnologia, las necesidades
crecieron provocando que los sistemas de software no
fueran de suficiente calidad, inicidandose una rama de la
computaciéon que se ha hecho indispensable en la ultima
década, ésta es conocida como "Ingenieria de Software".

La cual ha ayudado a solucionar problemas en lo
referente al andlisis, disefio, desarrollo y mantenimiento de
sistemas administrativos, los de apoyo a las tomas de
decisiones o las de aplicaciones mas comunes como son los
de sistemas de monitoreo o los de control de procesos.

Para el desarrollo e implantacién de tales sistemas es
necesario realizar una serie de procesos que parten desde
la comprension del problema hasta la puesta en marcha del
producto final.

En éste capitulo, se presenta el marco tedrico y algunos
de los paradigmas utilizados en el desarrollo de un software,
tales como: El ciclo de vida clasico, Prototipo, Modelo en
espiral y Técnicas de cuarta generacion.
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2.1. MARCO TEORICO

La forma para desarrollar software desde que se inici6é la computacion, a través
de los afos ha sido de forma lenta, en un principio se traté de aplicar el analisis y
disefio de otras especialidades, dando como resultado que el software fuera de
mala calidad.

Pasaron varios anos antes de que los desarrolladores de software, se dieran
cuenta que se requeria de métodos y/o técnicas que ayudaran éstos a crear un
software de mejor calidad.

“Desgraciadamente el avance tecnoldgico es tan rapido que superd los
avances alcanzados y pronto esas técnicas pasaron a ser obsoletas, por ésta y
otras causas hubo la necesidad de crear una nueva rama de la ingenieria, la
Ingenieria en Software". [2]

Esta ingenieria, “cada ano es actualizada para poder cumplir con los requisitos
que el hardware solicita, a pesar de esto aun no ha sido posible desarrollar
software que explote al maximo el hardware, han aparecido nuevas
especialidades como "Ingeniero en Bases de Datos", tratando de alcanzar el
avance de la tecnologia, exigiendo que los estudiosos se actualicen para que esta
meta se llegue a conseguir”. [2]

La Humanidad ha entrado a la Era de la Informaciéon y el Conocimiento y la
Educacién no queda excluida de esta realidad.

La informatica educativa es un nuevo campo que emerge de la interdisciplina
que se da entre la Informatica y la Educacién para dar solucién a tres problemas
basicos:

+ Aplicar Informatica en Educacion.
+ Aplicar Educacién en Informatica.
+ Asegurar el desarrollo del propio campo.

Actualmente, la participacion de la Informética en la Educacion se ha extendido
por todo el mundo, principalmente en el uso de sus herramientas tecnologicas mas
representativas, entre las que se encuentran todos los dispositivos que permiten
manejar informacion como son: computadoras, televisores, videocaseteras,
micréfonos, videocamaras, médems, scanners, impresoras, etc.
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2.2. INGENIERIA DE SOFTWARE

En la actualidad, la ingenieria de software comprende modelos conceptuales y
herramientas de trabajo que hacen posible la solucién de cualquier problema en el
proceso de desarrollo y mantenimiento de software.

Algunas definiciones formales del concepto de Ingenieria de Software son las
siguientes:

“La ingenieria de software es el establecimiento y uso de sélidos principios de
ingenieria orientados a obtener software econémico, fiable y que funcione de una
manera eficiente en un equipo de cémputo.” (1)

“Ingenieria de software trata del establecimiento de los principios y métodos de
la ingenieria a fin de obtener software de modo rentable que sea fiable y trabaje en
maquinas reales.” (2)

El uso de la Ingenieria de software es multidisciplinario, utiliza modelos
matematicos para el andlisis de algoritmos, ingenieria para estimar costos y definir
los métodos, herramientas y procedimientos para el desarrollo, administracion
para definir la planeacién, organizacién, requerimientos, riesgos y control en los
procesos.

Los objetivos que persigue la Ingenieria de software son:

Mejorar la calidad de los productos de software.

Aumentar la productividad y trabajo de los ingenieros de software.

Facilitar el control del proceso de desarrollo del software.

Suministrar a los desarrolladores las bases para construir software de alta
calidad en una forma eficiente.

Definir una disciplina que garantice la produccién y el mantenimiento de los
productos software desarrollados en el plazo fijado y dentro del costo
estimado.

- FE8¥

La ingenieria de software es una tecnologia multicapa, Fig. 2.1. los enfoques
de esta tecnologia se basan en una organizacién de calidad, para mejorar los
procesos y conducir un desarrollo mas robusto que constituye la base de la
Ingenieria de software.

Método

Herramientas

Procedimientos

Un enfoque de calidad

Fig. 2.1 Tecnologia multicapa.
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La forma en que la Ingenieria de software nos apoya en la informatica es
conociendo sus cuatro elementos principales:

1. Meétodos. Nos ensefian como construir técnicamente el software y abarcan los
siguientes puntos:

Planificacién y estimacion de proyectos.

Andlisis de requerimientos del sistema y del software.
Disefo de estructuras de datos.

Diseno de programas y procedimientos algoritmicos.
Codificacion.

Prueba.

Mantenimiento.
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2.  Herramientas. Son el soporte automatico o semiautomatico de aplicacién de
los métodos. Existen herramientas para cada uno de los métodos anteriores.
Cuando la informacion creada por una herramienta puede ser utilizada por
otra, el sistema establecido es llamado Ingenieria del Software Asistida por
Computadora.

3.  Procedimientos. Son la aplicacibn de los métodos utilizando las
herramientas. También pueden ser los elementos de union entre los
métodos y las herramientas, estos procedimientos, definen la secuencia en
la que se aplican los métodos.

4. Enfoques de calidad. Nos indica la secuencia en que se aplicaran los
métodos, procedimientos y herramientas.

Cuando todos estos procesos se integran se establece un sistema de soporte
para el desarrollo de software llamado Ingenieria de Software Asistida por
Computadora.

2.3. PARADIGMAS DE LA INGENIERIA DE SOFTWARE

La ingenieria de software propone utilizar una metodologia para el disefio de
software que sea flexible, de bajo costo y confiable. A estas metodologias se les
conoce como paradigmas y nos permiten situar el proceso de desarrollo del
sistema en diferentes etapas, cada metodologia tiene caracteristicas diferentes ya
que se emplean de acuerdo a la naturaleza del proyecto.

En la implementacion del Software, uno de los logros ha sido identificar de
manera precisa la forma que adopta el proceso de desarrollo, donde los modelos
como: Prototipo, Espiral, Técnicas de Cuarta Generacidon y los de Ciclo de Vida
(Clasico, Modificado, en Cascada y en V); plantean el desarrollo y explotacién de
una aplicacién de Software.
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2.3.1. El Ciclo de Vida Modificado

Este modelo nos proporciona mas flexibilidad entre cada una de las fases,
permitiendo interacciones entre ellas, segun sean necesarias. Se efectuan
cambios en los requerimientos y se disminuyen los efectos de errores en cada
etapa del desarrollo.

Abarca toda la vida del sistema, comenzando con su concepcion por medio del
andlisis y finalizando con el mantenimiento

2.3.1.1. Elementos del Ciclo de Vida Modificado
Esta formado por las siguientes fases:

1. Analisis. Consiste en analizar las necesidades de los usuarios potenciales del
software para determinar qué debe hacer el sistema a desarrollar, y de acuerdo
con ello, escribir una especificacién precisa de dicho sistema.

Este planteamiento es necesario porque el software tiene que interactuar con
el hardware, con personas y posiblemente con bases de datos o alguna otra
fuente de informacién.

2. Disefio. Consiste en descomponer y organizar el sistema en elementos
componentes que puedan ser desarrollados por separado para aprovechar las
ventajas de la divisién del trabajo y poder hacer el trabajo en equipo. El
resultado del disefio es la coleccién de especificaciones de cada elemento
componente, a fin de obtener la calidad requerida antes de que se comience
con la codificacion.

3. Codificacion. En esta fase se programa cada elemento componente por
separado (se escribe el codigo fuente de cada uno). Se haran pruebas y
ensayos para garantizar en lo posible que dicho cddigo funciona.

4. Integraciony prueba del sistema completo. Se debe de ir combinando todos los
elementos componentes.

5. Mantenimiento. Durante la explotacién del software es necesario realizar
cambios ocasionales, para corregir errores no detectados con anterioridad o
para introducir mejoras en él, teniendo en este caso que rehacer parte de los
trabajos anteriores.
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2.3.1.2. Diagrama del Ciclo de Vida Modificado
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Fig. 2.2 Modelo de ciclo de vida modificado.

Como se aprecia en la figura 2.2, es notable que los pasos de este modelo
sean muy similares a los pasos genéricos aplicables a todos los paradigmas de la
ingenieria de sistemas por lo que resulta ser uno de los mas completos.

2.3.1.3. Ventajas del Ciclo de Vida Modificado
El modelo de ciclo de vida modificado presenta las siguientes ventajas:

+ Se tiene un seguimiento secuencial del proyecto, esto permite tener un
orden durante el desarrollo del software.

+ Es el modelo mas completo de todos los modelos pertenecientes al ciclo de
vida, ya que permite regresar a alguna de las fases que lo conforman,
siempre y cuando se haya pasado una vez por todos los niveles.

+ Permite acceder a algun nivel especifico si se requiere, para hacerle
modificaciones cuando el sistema esta terminado.

+ Se desarrolla un sistema que por las diferentes etapas en las que estuvo
envuelto, promete ser el éptimo y el adecuado para las necesidades del
cliente.

2.3.1.4. Desventajas del Ciclo de Vida Modificado
Pero como todo modelo, también cuenta con sus desventajas como las siguientes:

+ Siempre ocurre la iteracién y crea problemas en la aplicacién de esta
metodologia.

+ Una versién desarrollada del programa no estara disponible hasta mucho
tiempo después de haber iniciado el proyecto, por lo que el cliente debe
esperar.

20




CAPITULO 2 MARCO TEORICO E INGENIERIA DE SOFTWARE

2.3.2. El ciclo de vidaen V

El modelo en V es analogo al modelo en cascada, pero se da especial
importancia a la vision jerarquizada que se va teniendo de los distintas partes del
sistema a medida que se avanza en el desarrollo.
2.3.2.1. Elementos del ciclo de vida en V

Este modelo, tiene los mismos elementos de los modelos pertenecientes al
ciclo de vida, pero a excepcion de la ultima fase: analisis, disefo, codificacion,
integracion y explotacion.

En las lineas horizontales se representa el avance en el desarrollo y hacia
arriba, corresponde al nivel de detalle con el que se trabaja en cada fase.

2.3.2.2. Diagrama del ciclo de vida en V

Mundo real
Analisis Explotacién
\ v
Sistema Disefio Integracion
\ ,
Verificacién Codificacion
Desarrollo

Fig. 2.3 Modelo de ciclo de vida en V.

2.3.2.3. Ventajas del ciclo de vida en V
El ciclo de vida en V presenta las siguientes ventajas:

+ Se tiene un seguimiento secuencial del proyecto, esto permite tener un
orden durante el desarrollo del software.
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+ Las fases iniciales en la rama izquierda son descendientes (se van
descomponiendo en elementos cada vez mas sencillos hasta llegar a las
sentencias del lenguaje de programacion).

+ Se pueden establecer en un modelo en V el nimero de fases que se
considere necesario.

2.3.2.4. Desventajas del ciclo de vida en V
El ciclo de vida en V presenta las siguientes desventajas:

+ Se tiene un crecimiento incontrolable, debido a que se pueden anadir el
nuamero de fases requeridas.

+ Una falla o error detectado hasta el final del desarrollo y no durante el
mismo, puede ser desastroso.

+ El desarrollo de un proyecto raramente sigue la secuencia que el modelo
propone.

+ No se puede acceder a una fase especifica sin tener que pasar por todos

los niveles que conforman éste modelo.

2.3.3. El Ciclo de Vida Clasico

Este paradigma es el mas antiguo y mas ampliamente usado en la ingenieria
del software.

2.3.3.1. Elementos del Ciclo de Vida Clasico

Esta formado por las mismas etapas que el modelo modificado como se
aprecian en la figura. 2.4 y son: Ingenieria del Sistema, Analisis, Disefio,
Cadificacion, Prueba y Mantenimiento.
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2.3.3.2. Diagrama del Ciclo de Vida Clasico
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Fig. 2.4 El Ciclo de Vida Clasico

2.3.3.3. Ventajas del Ciclo de Vida Clasico

El modelo de ciclo de vida clasico presenta las siguientes ventajas:

+ Se tiene un seguimiento secuencial del proyecto, esto permite tener un
orden durante el desarrollo del software.

4+ Se desarrolla un sistema que por las diferentes etapas en las que estuvo
envuelto, promete ser el éptimo y el adecuado para las necesidades del
cliente.

2.3.3.4. Desventajas del Ciclo de Vida Clasico

Pero como todo modelo, también cuenta con sus desventajas como las siguientes:

+ Siempre ocurre la iteracion y crea problemas en la aplicacion de esta
metodologia.

+ Una version desarrollada del programa no estara disponible hasta mucho
tiempo después de haber iniciado el proyecto, por lo que el cliente debe
esperar.

+ Se deben tener todos los requisitos especificos del cliente al iniciar el
desarrollo del software.
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2.3.4. El Modelo en Espiral

Este modelo contiene las mejores caracteristicas del ciclo de vida clasico y de
prototipo, ademas de contar con el analisis de riesgos.

2.3.4.1. Elementos del Modelo en Espiral

Como se aprecia en la figura 2.5, en cada ciclo de la espiral (toda una vuelta
en la espiral) se realiza una parte del desarrollo total, siguiendo la secuencia de
las fases indicadas:

1. Planificacion. Establece el contexto del desarrollo y decide qué parte del mismo
se abordara en ese ciclo de la espiral.

2. Analisis de riesgo. Analiza alternativas para contar con menores riesgos en el
desarrollo del software, asi como la identificacidon y resoluciéon de los mismos.

3. Evaluacion. se analizan los resultados de Ingenieria generalmente con el
cliente.

De la figura 2.5 se tiene:

Analisis de Riesgos.

Diversos Prototipos.

Simulacién y Modelos

Concepto de Operacion

Requerimientos de Software. Validacion de Requerimientos.
Disefo, validacién y verificacion de Software.

Detalles de Disenio.

Implementacién del Codigo.

Diversos test para el Codigo (unificacion, integracién, aceptacion e
implementacion).

10. Planes de integracion, requerimientos y ciclos de vida.

© O NGRS
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2.3.4.2. Diagrama del Modelo en Espiral
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Fig. 2.5 Modelo en Espiral

2.3.4.3. Ventajas del Modelo en Espiral
Algunas ventajas que presenta el modelo en espiral son las siguientes:

+ La identificacion de riesgos asociados con cada una de las alternativas, y
las distintas maneras de resolverlo (Estos son el centro del modelo).

+ La division de los Proyectos implica que existe un acuerdo para los
cambios que hay que realizar para terminar el proyecto en funcién de lo que
se hace, aprendiendo desde el principio del proyecto.

2.3.4.4. Desventajas del Modelo en Espiral

El ciclo de vida en V presenta las siguientes desventajas:
+ Es dificil convencer al cliente de que el enfoque evolutivo es controlable.
+ Requiere una considerable habilidad para la valoracién de riesgos.

+ Si no se delimita bien el numero de iteraciones, la espiral crecera de
manera desordenada y sin saber en qué momento se detendra.
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2.3.5. Prototipo

Esta metodologia presenta un disefio rapido sobre la representacion de los
aspectos del software visibles al usuario, el modelo que se crea puede disefiarse
de la siguiente forma:

4+ Un prototipo en papel o un modelo basado en computadora que describa la
interaccion hombre-maquina.

+ Un prototipo que implemente algunos subconjuntos de funciones requeridas
en el programa.

+ Un programa existente que ejecute parte o toda la funcién deseada, pero
que tenga caracteristicas que deban ser mejoradas en el programa final
que se dara al cliente.

2.3.5.1. Elementos del Prototipo

Como en todos los métodos de desarrollo de software, la construccién de
prototipos comienza con la recoleccion de requisitos. Luego se produce un disefo
rapido, el cual muestra al usuario los métodos de entrada, los formatos de salida y
las diversas funciones del programa, segun los requisitos.

A partir de este disefio se construye el prototipo, el cual es evaluado por el
cliente, y con base en estas evaluaciones mejora el software. De esta manera, se
genera un proceso interactivo en el que el prototipo es mejorado una y otra vez
hasta que satisfaga las necesidades del cliente.

Este paradigma de prototipo se utiliza muchas veces con la finalidad de
establecer un conjunto de requerimientos formales, que mas adelante son
traducidos en la produccién de paradigmas mediante el uso de métodos y técnicas
de ingenieria de programacion.
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2.3.5.2. Diagrama del Prototipo
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Fig. 2.6. Prototipo

2.3.5.3. Ventajas del Prototipo

+ El cliente puede ver a corto plazo una primera version de su sistema.

+ Al tener un prototipo del proyecto del software, se pueden detectar con
mayor facilidad las caracteristicas faltantes, proponerse nuevas ideas,
mejorar el disefio y en general ampliar la perspectiva del proyecto que se

quiere desarrollar.

2.3.5.4. Desventajas del prototipo

4+ El cliente ve una version del sistema en la cual no se consideran los
aspectos de calidad ni mantenimiento del software a largo plazo.
+ Cuando se le informa que el producto debe ser reconstruido, el cliente cree

que presenta fallas porque no comprende que haciendo pequenas

modificaciones al prototipo, éste se ajustara a las nuevas especificaciones y

sera puesto en ejecucion.
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2.3.6. Técnicas de Cuarta Generacion

Las técnicas de cuarta generacién (T4G), son aquellas herramientas de
software que facilitan al que desarrolla el software, la especificacién de alguna
caracteristica del software a alto nivel. Ademas de que la herramienta genera de
forma automatica el codigo fuente.

Un entorno para el desarrollo de software que soporte las T4G, puede incluir al
menos algunas de las siguientes herramientas:

Generacion de informes.
Manipulacién de datos.

Interaccion y definicion de pantallas.
Generacion de cédigo.

Facilidades gréficas de alto nivel.
Facilidades de hoja de calculo.

FEEFEEE

2.3.6.1. Elementos de las técnicas de cuarta generacion

Como se muestra en la Fig. 2.7, los componentes de T4G son:

1. Recoleccion de requisitos. En teoria, el cliente debe describir los requisitos,
para que posteriormente se pueda construir un prototipo operativo.

2. Estrategia de disefio. Se desarrolla una estrategia de disefio para el sistema
(como en algunos de los paradigmas anteriores), incluso si se utiliza las T4G.
El uso de T4G sin disefio causara efectos como: poca calidad, mantenimiento
pobre, mala aceptacion por el cliente, etc.

3. Prueba. Para transformar un T4G en un producto, se debe hacer una prueba
completa, documentacién completa y debe ser construido el software de tal
forma que permita un mantenimiento sin complicaciones.

2.3.6.2. Diagrama técnicas de cuarta generacion

Recolecciéon de
reauisitos ¢

Estrategia de
Disefio _¢

Implementacion
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Fig. 2.7. Técnicas de cuarta generacion
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2.3.6.3. Ventajas de las técnicas de cuarta generacion

+ En general se reduce el tiempo de desarrollo del software y mejora en la
productividad de las personas que construyen el mismo.

4+ Creacidén de un software mediante el uso de mas de una herramienta de
T4G y que como resultado proporcione un software atractivo, facil de
manejar y eficiente.

4+ El uso de T4G para grandes trabajos de desarrollo de software requiere el
mismo tiempo que para trabajos chicos o medianos, pero el tiempo
perdido, que se compensa mediante la codificacion.

2.3.6.4. Desventajas de las técnicas de cuarta generacion

+ Algunas de las herramientas de T4G, no son mas faciles de utilizar que los
lenguajes de programacion.

4+ El mantenimiento de grandes sistemas de software desarrollados mediante
T4G en ocasiones es cuestionable.

2.4. SELECCION DEL MODELO

Para seleccionar un paradigma, se debe de tomar en cuenta el problema que
se desea resolver y el modelo (0o modelos) que nos ofrezca la soluciéon adecuada.

El mismo problema se puede resolver por diferentes paradigmas, pero solo uno
de ellos cubrira nuestras necesidades y ofrecernos algunas ventajas para
facilitarnos el desarrollo.

En la figura 2.8, se presenta una tabla en la que se comparan algunos de los
elementos de los paradigmas mencionados anteriormente: Ciclo de vida clasico,
Prototipo, Espiral y Lenguajes de cuarta generacién.

En el modelo en espiral, se recomiendan darle tres vueltas como minimo esto
lo convierte en un modelo impractico para el desarrollo de nuestro software,
ademas un punto importante es que el cliente proporciona los requerimientos a lo
largo del desarrollo del modelo, por todo eso, no creemos conveniente utilizarlo.

El prototipo no lo consideramos como la solucién éptima, ya que es utilizado
cuando se tiene poco tiempo y se requiere una interfaz grafica, es decir, presentar
fisicamente un modelo del proyecto a desarrollar pero este se desecha y se
reinicia con los pasos del modelo.

El modelo de Ciclo de Vida no es el apropiado porque limita la correccion de
posibles errores. Es necesario tener los requerimientos al inicio y pasar por cada
etapa del modelo solo una vez.
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El modelo de Técnicas de Cuarta Generacién, podria ser una de las
soluciones, porque utilizariamos software especifico que reduciria el tiempo de
desarrollo. Se convierte en un paradigma impractico porque ademas de aprender
a programar en los lenguajes propios de éste modelo es recomendable que en
conjunto se trabaje con otro de los mencionados.

El modelo de Ciclo de Vida se adecua a una de nuestras necesidades ya que
el cliente debe proporcionar desde el inicio los requerimientos, pero el problema
que presenta es que el software tendria que quedar funcionando al haber pasado
por cada una de sus etapas porque no existe la posibilidad de regresar a alguna
de ellas.

En el modelo de Ciclo de Vida en V, los niveles de este paradigma cubren casi
todas las etapas de los modelos vistos anteriormente, permite la correccién de
posibles errores en maximo dos etapas anteriores y el cliente debe proporcionar
los requerimientos del sistema antes de comenzar su desarrollo.

Analizando las ventajas y desventajas de cada modelo, decidimos utilizar el
Ciclo de vida Modificado para el desarrollo del software.

2.5 Comparativo de Paradigmas

Etapa Ciclo de Vida Prototipo Descripcién
Clasico
Seguimiento Si Si Si Si Al terminar una
secuencial etapapasaala
consecutiva
Requerimientos | Todos Unicamente al Al inicio y Inicio e Inicio Necesidades del
del software inicio después verlo intermedio (idealmente) cliente
Etapa de No No Si No Posibles
riesgos problemas de
costos ambos y
de software
Etapa de Si (recoleccién y Si (recoleccién Si No Desarrollo del
ingenieria refinamiento de y refinamiento producto de
requisitos) de requisitos) “siguiente nivel”
Etapa de Si No Si No Requisitos del
analisis software
(funcién,
rendimiento,
interfaces, etc.)
Etapa de Si Si (rapido) Si Si Los requisitos se
disefo traducen en
representacion
visual del
software
Etapa de Si A veces Si No El disefio en
codificacion lenguaje de
maquina
Etapa de Si No Si No Detectar posibles
prueba errores y verificar
el funcionamiento
del software
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Etapa de Si No Si No Método aplicado
mantenimiento para que el
software siga
operando
adecuadamente
Acceder a un Si No No No Ingresar a un
nivel especifico nivel requerido
del paradigma
Crecimiento Si Si Si Si Una vez que se
controlable tienen todos los
requerimientos (o
la mayoria) del
cliente y un buen
disefio
Construccion No Si Si Si (operativo) Una primera
prototipo version del
software (papel,
visual, maqueta)
Reduccion de No No No Si Tiempo
tiempos en el transcurrido al
desarrollo desarrollar el
software
Mejora en la No No No Si Mayor nimero de
productividad actividades
del personal realizadas por
desarrolladores
del software
Evaluacion del Al final Al final Durante el Al final Verificacién de
software por el desarrollo del los requisitos y
cliente software eficiencia del SW

Fig. 2.8. Tabla comparativa de paradigmas
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CAPITULO 3

! ANALISIS PREVIO AL
e DISENO DEL SISTEMA

En este capitulo, se muestran las fases que se
recomiendan seguir en el desarrollo de un sistema, tales
como son la validacién, las pruebas, el andlisis del sistema,
el analisis de los requerimientos, diccionario de datos, etc.

También se presenta en el andlisis y las especificaciones
estructuradas el diagrama de flujo de los datos con sus
elementos: el proceso, el flujo, el almacén y el terminador.

Para la creacion de tablas de las bases de datos, se
necesita del diagrama de entidad-relacidn con sus cuatro
componentes principales: tipos de objetos, relaciones,
indicadores asociativos de tipo objeto, indicadores de
subtipo/supertipo.
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3.1. FASES DE UN SISTEMA

Para el desarrollo de un proyecto de software, se deben considerar las
siguientes etapas:

Definicion del sistema

Desarrollo

Validacién, pruebas y mantenimiento
Implantacién y evaluacién

Andlisis del sistema

Analisis de requerimientos

FEEFEEE

3.1.1. Definicion del sistema

Esta etapa inicia cuando se identifica un problema, se obtienen y se definen los
requisitos principales del sistema y del software, asi como las necesidades,
alcances y limitaciones del proyecto. Seleccién de la metodologia a seguir y las
posibles herramientas de apoyo para su realizacion.

Al identificar un problema se debe pensar en qué informacion se necesita
procesar, coOmo se requiere y a qué necesidades debe dar solucién. Para identificar
estos aspectos es necesario tomar en cuenta los siguientes pasos:

1. Desarrollar un enunciado del problema por resolver, en el cual, debe
emplearse terminologia del area a la que pertenezca el sistema que se
requiere desarrollar. También se debe incluir una descripcion de la situacién
actual, restricciones del problema y de las metas que se lograran.

2. Justificar una estrategia de solucion computarizada para el problema.
3. lIdentificar las funciones por realizar, las restricciones, el subsistema de
equipo electronico. El subsistema del producto de programacion y el de

personal.

4. Determinar los objetivos y requisitos en el nivel del sistema para el proceso
de desarrollo y los productos finales.

5. “Establecer criterios de alto nivel para la aceptacién del sistema” [1].

3.1.2. Fase de desarrollo

En el proceso de desarrollo de software, las necesidades del usuario son
traducidas en requerimientos de software, estos requerimientos transformados en
diseno y el disefio implementado en codigo; el cédigo es probado, documentado y
certificado para su uso operativo.
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Se define quién estd haciendo qué, cuando hacerlo y como alcanzar un cierto
objetivo, un plan a seguir, se especifica las caracteristicas principales y se
fundamentan las herramientas a utilizar.

En esta fase se realiza una lista de pasos llamado algoritmo en donde se va
verificando que el problema se resuelve como se necesita. Es la primera parte mas
dificil del proceso de solucion del problema, ya que se debe revisar que el
algoritmo esta correcto y se puede traducir a un lenguaje de programacién antes
de continuar. Se auxilia de técnicas como pseudocddigo y diagramas de flujo.

3.1.3. Validacion, pruebas y mantenimiento

En esta etapa se prueba el programa completo y se verificar que trabaje como
se esperaba. Se prueban cada una de las funciones, primero por separado y luego
en conjunto; probar el programa completo con distintos conjuntos de datos de
prueba, en caso de que haya errores repetir las pruebas hasta la satisfaccién de
los requerimientos.

Para poder asegurar que el software no tiene fallas, es necesario utilizarlo de
forma experimental, es decir, que su funcionamiento sea de acuerdo con las
especificaciones y en la forma en que los usuarios esperan que lo haga. Las
entradas son un conjunto de datos de prueba para que realice el procesamiento y
después se examinan los resultados.

Es fundamental que las pruebas realizadas al sistema, las generen personas
ajenas al mismo, para asegurarse que las mismas sean completas e imparciales y
por otra, que el software sea mas confiable. Esto con la finalidad de que los
desarrolladores puedan depurar los errores que arroje el sistema antes que se
implante y dependan de él.

3.1.4. Implantacion y evaluacion

La implantacién es el proceso de verificar e instalar el software desarrollado en
equipos nuevos, ademas de entrenar a los usuarios, instalar la aplicacion vy
construir todos los archivos de datos necesarios para su uso.

Los sistemas de informacion deben mantenerse siempre al dia, la implantacion
es un proceso de constante evolucidn. La evaluacién de un sistema se lleva a cabo
para identificar puntos débiles y fuertes.

3.1.5. Analisis del sistema

El analisis de un sistema debe efectuarse para comprender lo que se quiere
obtener como producto final. Cuando la entidad es algo fisico podemos construir
un modelo igual en cuanto a la forma, pero a una escala menor; sin embargo,
cuando la entidad se va a construir es un software, el modelo debe ser diferente
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por tratarse de modelar la informacién que opera en el software y las funciones que
permiten que ocurran las operaciones del sistema.

3.1.6. Analisis de requerimientos

Durante el analisis de los requerimientos del software, se elaboran modelos del
sistema a obtener. Los modelos se enfocan en lo que debe hacer el sistema, no en
cémo lo hace. En los modelos pueden usarse notaciones graficas que nos
describen informacion, procesamiento, comportamiento del sistema y otras
caracteristicas con diferentes simbolos reconocibles; algunas veces los modelos
pueden ser solo texto.

El modelo ayuda al analista a interpretar la funcién, la informacién y el
comportamiento del sistema, lo cual hace mas sencilla y sistematica la funcién de
andlisis de requisitos. Se convierte en el centro de interés y clave para verificar
consistencia de la especificacion. Ademas, proporciona al disefiador una
representacion clara que le permite implementarla.

En el modelo de analisis se logran tres objetivos:

1. Proporcionar de manera clara y concreta lo que requiere el usuario (cliente).

2. Establecer un punto de partida para la creacién de un disefio de software.

3. Definir un subconjunto del total de requisitos, que se puedan validar al
obtener el software.

3.2. ANALISIS Y ESPECIFICACION ESTRUCTURADA
3.2.1. Diagrama de flujo de datos

El diagrama de flujo de datos es un modelo que representa el flujo de la
informacion y las transformaciones que se aplican a los datos al moverse desde la
entrada hasta la salida.

Se puede utilizar el diagrama de flujo de datos para representar un sistema o un
software a cualquier nivel de abstraccion. Los diagramas de flujo de datos pueden
ser divididos en niveles que representan un mayor flujo de informaciéon y un mayor
detalle funcional.

Un diagrama de flujo de datos lo podemos tener en dos categorias:

4+ Nivel cero o Modelo fundamental o Modelo de contexto.
+ Nivel uno.

“Un diagrama de flujo de datos de nivel cero”, “representa al elemento de
software completo como una sola burbuja con datos de entrada y de salida
representados por flechas de entrada y de salida, respectivamente.
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Al particionar el diagrama de flujo de datos de nivel cero para mostrar mas

detalles aparecen representados procesos, burbujas, almacén de datos y caminos
de flujo de informacién adicionales, lo que conlleva a un diagrama de flujo de datos
de nivel uno, en este diagrama se pueden contener cinco o seis burbujas con
flechas interconectadas, y cada uno de los procesos representados en el nivel uno
es una subdivision del sistema general”. [3.1]

Para evitar construir diagramas de flujo de datos confusos es necesario tomar

en cuenta cuatro componentes:

1.

El proceso. Es representado frecuentemente por un circulo, un évalo o un
rectangulo como muestra la Fig. 3.1, representa las partes del sistema que
realizan una funcion de transformacion de entradas en salidas. Generalmente
se nombran con una frase verbo-objeto:

Registrar Registrar Registrar
usuario usuario usuario

Fig. 3.1 Simbolo de proceso en un diagrama de flujo de datos.

El Flujo. Es representado por una flecha que entra o sale de un proceso, como
se muestra en la Fig. 3.2, se refiere al movimiento de bloques o datos de una a
otra parte del sistema. Generalmente se nombran con el significado del paquete
de datos que se mueve a lo largo del flujo. Puede existir flujo en ambas
direcciones.

Flujo Flujo
> Calcular >
Calificaciones promedio Promedio

Fig. 3.2 Simbolo de Flujo en un diagrama de flujo de datos.

El almacén. La Fig. 3.3, muestra el simbolo con el cual se representa este
elemento, se refiere a colecciones de paquetes de informacion en reposo como
una base de datos. Generalmente su nombre es el plural del que se utiliza para
los paquetes de datos que entran y salen del almacén por medio de flujos.

Datos del alumno

Fig. 3.3 Simbolo de almacén en un diagrama de flujo de datos.
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4. El terminador. Representado por un rectangulo Fig. 3.4, se refiere a entidades
externas con las cuales el sistema se comunica y que se encuentra fuera del
control del sistema, puede ser otro sistema o el usuario. Generalmente se
nombran con una palabra significativa para el usuario.

Alumno

Fig. 3.4 Simbolo de terminador en un diagrama de flujo de datos.

3.2.2. Diccionario de datos

El modelo de analisis acompana las representaciones de objetos (entidades) de
datos, funciones y control; en cada representacién, las entidades y/o elementos de
control desemperfian un papel importante.

Es necesario proporcionar un enfoque organizado para representar las
caracteristicas de cada entidad de datos y elementos de control. Esto se realiza
con el diccionario de datos; esta importante notacién de modelado ha sido definida
de la siguiente manera:

El diccionario de datos es un conjunto central de tablas y vistas de la base de
datos de sélo lectura, contiene definiciones precisas que permite unificar criterios
entre el usuario y el analista.

Un diccionario de datos proporciona la siguiente informacion:

Nombre de los usuarios.

Alias 0 nombre opcional.

Privilegios (permisos) que tienen los usuarios.

Nombre de los objetos (tablas, vistas, indices, sinénimos, clusters,
secuencias, procedimientos, tigre, etc.).

Defaults o informacién adicional.

Espacio ocupado por los objetos.

F FEEE

Durante la operacion de la Base de Datos, el DBMS (Sistema Manejador de
Base de Datos) lee el diccionario de Datos (DD) para ver los objetos y ver quién los
accede, asi como para actualizar estructuras del desarrollo de la base de datos; ya
que si un usuario crea una tabla, se generan registros de la nueva tabla en el
diccionario de datos, sus columnas, sus segmentos y privilegios que el usuario
tiene en la tabla.

3.2.3. Diagrama entidad-relacion

El diagrama entidad-relaciéon es un modelo que se basa en la percepcion del
mundo real y describe la distribucién de los datos de un sistema.
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Representa los objetos llamados entidades y las relaciones entre ellas. Ademas,
indica la estructura l6gica general de la base de datos de manera gréfica.

Hay cuatro componentes principales en un diagrama entidad-relacion los cuales
se listan a continuacion:

1. Tipos de objetos. Se representa con una caja rectangular. Modela una
coleccién o conjunto de objetos del mundo real cuyos miembros individuales
tiene cada uno las siguientes caracteristicas:

+ I|dentificarse de manera Unica por algin medio.
+ Juega un papel necesario en el sistema que se construye.
+ Puede describirse por uno o mas datos, llamados atributos.

2. Relaciones. Una relacién establece el conjunto de conexiones entre dos o0 mas
objetos, y se representa por medio de un rombo.

3. Indicadores asociativos de tipo objeto. Representa algo que funciona como
objeto y como relacion. Es algo acerca del cual se desea mantener alguna
informacién.

4. Indicadores de subtipo/supertipo. Consisten en tipos de objeto de una o mas
categorias conectados por una relacién. Los subtipos se conectan por medio de
una relacion sin nombre y el supertipo se conecta a la relaciéon con una linea
que contiene una barra. El supertipo denota los datos que se aplican a todos
los subtipos.

Una vez concluido el modelo entidad-relacion, se deben traducir las entidades
a tablas, nombradas de acuerdo a los objetos que representan; los cuales poseen
atributos (caracteristicas propias).

Estas tablas se utilizan para guardar datos (campos y registros) relacionados al
objeto, siendo cada columna un campo y cada fila un registro.

3.3. DISENO DE SOFTWARE

La etapa del disefio durante el desarrollo de un sistema es importante, ya que
nos da un panorama del software (producto) a obtener, mediante las
especificaciones y caracteristicas deseadas y expuestas por el cliente. Sino
contamos con un buen disefo, tenemos el riesgo de tener un sistema totalmente
ineficiente.

El disefio estructurado es una excelente opcién, ya que traduce los
requerimientos del usuario a una representacion grafica del sistema, obteniendo un
diagrama de modulos independientes que interactian entre si para lograr las
funciones solicitadas por el usuario.

38




CAPITULO 3 ANALISIS PREVIO AL DISENO DEL SISTEMA

Algunas de las caracteristicas relacionadas con la conceptualizacion del disefio
son:

“Un disefio debe exhibir una organizacion jerarquica que haga uso inteligente
del control entre los componentes del software.

Un disefio debe ser modular, esto es, el software debe estar dividido de forma
l6gica en elementos que realicen funciones y subfunciones especificas.

Un disefio debe contener representaciones distintas y separadas de los datos y
de los procedimientos.

Un disefio debe llevar a médulos que exhiban caracteristicas funcionales
independientes.

Un disefio debe llevar a interfaces que reduzcan la complejidad de las
conexiones entre los médulos y el entorno exterior.

Un disefo debe obtenerse mediante un método que sea reproducible y que esté
reducido por la informacién obtenida durante el analisis de los requisitos del
software” [3.2].

3.3.1. Modularidad

Esta caracteristica se refiere a la division de los sistemas en partes pequefas, a
las cuales se les llama modulos, estos son independientes entre si por lo que
pueden ser manejados por separado, siendo sencillo seguir el flujo de control de
instrucciones al igual que la localizacion de las variables utilizadas.

Su objetivo es reducir el tiempo de generar programas y, en consecuencia, se
obtiene un beneficio en el costo, ya que éste se ve disminuido.

La modularidad se logra mediante afinaciones constantes de los procedimientos
verificando de lo general a lo particular.

El ocultamiento de la informacidén se presenta cuando disefiamos de tal forma
que, los procedimientos y datos que lo integran, sean inaccesibles por otros
médulos, que no necesiten informacion.

Dentro del disefo estructurado existen los siguientes tipos de médulos:

1. Secuénciales. Su ejecucién es sin interrupcion aparente.

2. Incrementales. Su ejecucion puede interrumpirse y reestablecerse en el punto
donde se interrumpid.

3. Paralelos. Su ejecucion es simultanea con otros médulos.
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4. Independientes. Su ejecucion es de forma separada a los otros modulos. La
independencia funcional se da como resultado de la modularidad mediante el
desarrollo de moédulos con una funcién bien definida.

3.3.2. Cohesion

Es la medicidon de la fuerza de asociacion de los componentes internos de los
méddulos y se puede ver como una extensién del ocultamiento de la informacion.

Nos sirve para verificar la fuerza funcional de un médulo individual al realizar
una sola funcion dentro del sistema y después transmitir el resultado a otro
mddulo.

El tipo de cohesion puede ser distinto en funcion de la fuerza de union de los
componentes dentro del médulo siendo la mejor la més fuerte. A continuacion se
muestran de la mas débil (la menos deseada) a la mas fuerte (la mas deseada).

1. Cohesion coincidental. Se presenta cuando los elementos internos de un
médulo aparentemente no tienen relacion, ya que ésta es muy débil.

2. Cohesion légica. Existe una relacién entre los elementos internos del
moédulo en cuanto a sus actividades, ya que una puede complementar o
ser consecuencia de otra.

3. Cohesion temporal. Se da cuando se ejecutan en un momento dado
todos los elementos de un médulo sin necesidad de un parametro o
l6gica.

4. Cohesion en la comunicacion. En este tipo, es independiente la funcion
de cada elemento, se presenta si estas funciones son alimentadas por la
misma entrada de datos.

5. Cohesion secuencial. En este tipo de cohesion cada salida de un
elemento es la entrada de otro elemento de manera ordenada.

6. Cohesion funcional. Es la mas deseada por su fuerte, la idea es de
trabajo en equipo por parte de los elementos al estar enfocados a llevar a
cabo la misma funcién.

7. Cohesion informal. Ocurre cuando el modulo contiene una estructura de
datos compleja, en si es la abstraccion de dichos datos.
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3.3.3. Acoplamiento

Es la medicién de la fuerza de interconexion entre los médulos, la cual esta
influida por la complejidad de la interfaz y el tipo de comunicacion que existe entre
ellos; si es la mejor complejidad, la comprension es mas sencilla.

También podemos tener niveles de acoplamiento que se presentan a
continuacion del mas fuerte (el menos deseable) al mas débil (el mas deseable):

1. Acoplamiento por contenido. Se da cuando un modulo modifica los
valores o las instrucciones de otro modulo.

2. Acoplamiento por zonas compartidas. Se presenta si una zona es
utilizada por varios moédulos, debido a que se encuentran ligados
mediante zonas globales.

3. Acoplamiento por control. Se presenta cuando un médulo controla la
secuencia de otro por contener el paso de banderas de control y de
parametros en forma global.

4. Acoplamiento por zona de datos . De manera similar a la de las zonas
compartidas, pero en este caso los elementos globales son compartidos
en forma selectiva entre las diversas rutinas que requieren los datos.

5. Acoplamiento por datos. Ocurre cuando se tiene un modulo con la lista de
parametros, los cuales se pasan a los elementos de las rutinas. Este tipo
de acoplamiento es el mas deseado ya que si sufre variacion solo se
modifican los detalles internos de los mddulos, sin tener que modificar las
rutinas que usan los médulos modificados.

3.4. LA CALIDAD EN LOS SISTEMAS

La situacion actual en el desarrollo de software, exige la creacion de nuevos
productos o servicios con un tiempo de desarrollo minimo, pero con requisitos
estrictos de calidad y seguridad.

Las técnicas de desarrollo de software utilizando prototipos, ayudan a reducir el
tiempo de desarrollo, a realizar los sistemas de forma concurrente, y a validarlos
desde un momento méas temprano del ciclo de produccién. De esta forma, se
pueden cumplir los requisitos de calidad de los clientes y mostrarles una version
del sistema en un tiempo inmediato.

El aseguramiento de la calidad en el desarrollo y en la implantacién de
aplicaciones de software, amerita un analisis fino y un estudio detallado con el fin
de prevenir o anticipar las posibles dificultades o problemas, que se puedan
presentar en la realizacién del mismo.
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En el proyecto de sistemas se comienza por la definicién. Se continta luego por
el disefio o un plan que puede ser general o detallado, pasa a un desarrollo o bien
a una adaptacion de lo existente, se hace una prueba o bien una instalacién v,
finalmente, se hace una serie de revisiones después de la instalacion.

Una desviacién durante el proceso del desarrollo del sistema significa puntos
menos en la calidad total del proyecto y obviamente en el nivel de satisfaccién del
usuario que disfrutara del desarrollo y de la aplicacién que se le esté implantando.

3.4.1. Normas del aseguramiento de la calidad de los sistemas

Para garantizar que un desarrollo de software tenga calidad es necesario
revisar todo el entorno del proceso del sistema para su realizacién, como son: la
gente, los productos o herramientas a utilizar, el dinero con el que se cuenta y por
supuesto el tiempo disponible.

Es necesario partir de unos integrantes sanos y de alta calidad que permitan
obtener el mas excelente desarrollo informatico, como resultado de una buena
preparacion del producto desarrollado o instalado.

Si los desarrolladores no son los adecuados, o si los productos o herramientas
de trabajo son limitados, poco confiables o bien no poseemos el suficiente
presupuesto o el tiempo apremia y no es posible terminar todo lo que se necesita
en el limite fijado, muy probablemente, cualquiera que sea el esfuerzo que
hagamos por realizarlo, no obtendremos software de calidad.

Adicionalmente, para lograr una mejor calidad del producto de software se
contemplan las siguientes actividades.

Aplicar métodos y técnicas de control de calidad.

Realizar revisiones técnicas formales.

Apegarse a los estandares establecidos.

Elaborar formas de control de cambios y modificaciones al sistema.
Realizar pruebas al sistema.

Realizar mediciones y estimaciones de calidad.

Elaborar registros e informes concisos.

FEEFEEe

Elementos para lograr una calidad aceptable en el desarrollo de software.

Métodos y herramientas de andlisis, disefo, codificacion y pruebas.
Revisiones técnicas formales que se aplican en las etapas de desarrollo del
proyecto.

Elaboracién de estrategias para realizar pruebas escalonadas.

Control de la documentacién de los cambios realizados al sistema.
Procedimientos que fijen los estandares utilizados en el sistema.
Mecanismos para medir la informacion.

FEEE
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3.4.2. Factores que afectan la calidad del software

1.

Correccion. El grado en que un programa realiza satisfactoriamente las
especificaciones establecidas por los clientes.

Fiabilidad. El grado en que se espera que los resultados del programa realicen
sus funciones con la precision requerida por el cliente.

Eficiencia. La cantidad de recursos de computadora y de cddigo requeridos por
el programa para llevar a cabo las funciones.

Integridad. El grado que se controla el acceso al sistema o a los datos por
personal no autorizado.

Facilidad de uso. El esfuerzo requerido para aprender, trabajar, preparar la
entrada e interpretar la salida de un programa.

Facilidad de mantenimiento. El esfuerzo requerido para localizar y arreglar un
error en el programa.

Facilidad de prueba. El esfuerzo requerido para probar un programa de forma
que se asegure que realiza las funciones requeridas.

Portabilidad. El esfuerzo necesario para transferir el programa desde un
hardware y/o entorno de sistemas a otro.

Reusabilidad. ElI grado en que un programa (o parte de un programa) se
pueden utilizar en otras aplicaciones.

3.4.3. Caracteristicas métricas en la calidad del software

1.

10.
11.

12.
13.

“Facilidad de auditoria. La facilidad con que se puede establecer con los
estandares establecidos.

Exactitud. La precisidn de los calculos y el control del programa.

Completitud. El grado en que se ha conseguido la total implementacion de las
funciones requeridas.

Concision. Lo compacto que es el programa en término de lineas de codigo.
Consistencia. El uso de un disefo uniforme y de técnicas de documentaciéon a
lo largo del desarrollo del proyecto.

Estandarizacion en los datos. El uso de estructuras de datos y de tipos
estandar a lo largo de todo el programa.

Tolerancia de errores. El dafio que se produce cuando el programa encuentra
un error.

Eficiencia en la ejecucion. El rendimiento en tiempo de ejecucién de un
programa.

Modularidad. La independencia funcional de los componentes del programa.
Facilidad de operacion. La facilidad para operar el programa.

Seguridad. La disponibilidad de mecanismos para controlar o proteger los
programas y la informacion.

Simplicidad. El grado en que un programa puede ser entendido si dificultad.
Facilidad de seguimiento. La posibilidad de seguir paso a paso las instrucciones
del programa hacia atras, hasta llegar a los requerimientos.” [3.1]
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3.5. PRUEBAS DEL SOFTWARE

La prueba es uno de los pasos de la ingenieria de software que define una serie
de estrategias posibles para garantizar que, al usarse por primera vez el sistema,
se encuentre libre de problemas.

Algunas veces las pruebas ocasionan que nos demos cuenta que no se tiene el
producto esperado; sin embargo, son necesarias para obtener un software de
calidad.

3.5.1.
En

Caracteristicas de las pruebas

el proceso de aplicacién de pruebas se pueden establecer algunas normas

caracteristicas para que el objetivo de la prueba se cumpla.

+

- £ & ¥

3.5.2.

La prueba es un proceso que se inicia a nivel de médulo y trabaja “hacia
fuera”, es decir, hacia la integracién del sistema.

Se aplican diferentes tipos de prueba apropiados en cada caso para
diferentes momentos.

La prueba la lleva a cabo el desarrollador de software y en el caso de
grandes proyectos la realiza un grupo de prueba independiente.

Se realiza la prueba y depuracion, aunque son actividades diferentes, es
importante incluir la depuracién en cualquier estrategia de prueba.

Decimos que una prueba es exitosa cuando se tiene una alta probabilidad
de mostrar algun error, que no se habia descubierto hasta el momento.

Pasos en la prueba de los sistemas

Las pruebas constan de una serie de tres pasos, que incluyen la direccion a la
cual se enfocan las pruebas y se ilustra en la Fig. 3.4.

“Un sistema de programacién sigue los siguientes tres pasos:

1.

Prueba de unidad. Se centra en cada modulo individual, asegurandose que
cada uno de ellos funcione correctamente como unidad. Se utilizan caminos
especificos de la estructura de control del médulo para asegurar un alcance
completo y una deteccién maxima de errores.

Pruebas de integracion. Se deben integrar los mddulos para formar el
sistema completo. Aqui la prueba se dirige a todos los aspectos asociados
con el problema de verificar y construir el programa. Después de que el
sistema se ha integrado, se realizan un conjunto de pruebas de alto nivel
donde se verifican los criterios de validacion.

La prueba de validacion debe proporcionar la seguridad de que el sistema
satisface todos los requisitos funcionales, de comportamiento y rendimiento.
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3. En el Ultimo paso de la prueba una vez validado el software, se debe
combinar con otros elementos del sistema, como pueden ser el hardware,
usuarios, base de datos. La prueba del sistema verifica que cada elemento
encaja de forma adecuada y que se alcanza la funcionalidad y el
rendimiento del sistema en su totalidad” [2.1]

Direccién de prueba

Requisitos Prueba de alto nivel

[
Prueba de integracién

[ ] [ ]
Codificacién Prueba de unidad

Diseno

Fig. 3.4 Pasos de Pruebas

3.5.3. Pruebas de validacion

Un software debe contemplar una prueba de validacién al procesar datos y
ejecutar funciones, de manera que podamos visualizar que el sistema arroja los
resultados esperados y si no es asi, revisar que sucede.

La validacion del software se consigue mediante una serie de pruebas que
demuestran la conformidad de los requisitos. Se determina un plan de prueba, el
cual consiste en trazar las pruebas que se han de llevar a cabo.

Tanto el plan como el procedimiento estaran disefiados para asegurar que se
satisfacen los requisitos funcionales, que se alcanzan todos los requisitos de
rendimiento, que la documentacién es correcta.

Una vez que se lleva a cabo cada prueba de validacién, pueden ocurrir dos
condiciones: las caracteristicas de funcionamiento o de rendimiento estan de
acuerdo con las especificaciones y son aceptables, otra que se dan cuenta que las
especificaciones no se cubren y se encuentran deficiencias.

Un elemento importante en el proceso de validacion es el repaso de la
configuraciéon del sistema, en donde se intenta asegurar que los elementos que
componen el software se han desarrollado de forma correcta, y que estan bien
detallados para facilitar la fase de mantenimiento que mas adelante sera
necesaria.
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También se realizan pruebas de aceptacion, para permitir que el usuario final
valide todos los requisitos.

Existen también pruebas llamadas alfa y beta, en los casos en que el software
sea empleado por un grupo de usuarios; el objetivo de esta prueba es detectar
errores que sélo el usuario final puede detectar.

La prueba alfa es realizada por un cliente en el lugar de desarrollo y un entorno
controlado y la prueba beta se lleva a cabo en uno o mas lugares en donde se
encuentres los usuarios finales.
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o ANALISIS DEL SISTEMA

En éste capitulo, se muestra el analisis del sistema que se
desea crear, con base en las necesidades de los alumnos y
Profesores, definimos lo que el sistema a desarrollar debe
proporcionarles.

En el planteamiento del problema, se define la necesidad
de crear un sistema el cual esté disponible y sea una
herramienta de apoyo para los alumnos y Profesores de la
Facultad de Ingenieria, especificamente para las asignaturas
impartidas en la carrera de Ingenieria en Computacion.

Se explican los siete mddulos en los cuales se divide el
sistema que son: administrador de contrasefias, creacion y
modificacion de tutoriales, creacién y modificacidon de
cuestionarios, consulta de tutoriales, aplicacion de
examenes, evaluacion de examenes, y consulta de
examenes.
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4.1. PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

En la Facultad de Ingenieria, por semestre se aplican generalmente tres
examenes departamentales a los alumnos inscritos en alguna asignatura del
primero al cuarto semestre.

Esos examenes son elaborados por un grupo de profesores de la Coordinacion
de cada asignatura con base al temario vigente, que cada profesor entrega a sus
alumnos e imparte la asignatura con los temas contenidos en el mismo.

El alumno muchas ocasiones no cuenta con los conocimientos minimos
necesarios de las asignaturas, por esa razén no aprueba los examenes. No
cuenta con una herramienta que le sirva como apoyo para la comprension,
aprendizaje, reforzamiento y analisis de los temas vistos en clase, en el tiempo que
requiera para realizarlo y que esa herramienta esté disponible en todo momento.

4.2. SOLUCION

Por lo anterior, se pretende crear un sistema creador de tutoriales y evaluador
de examenes departamentales y extraordinarios, para fines practicos, se toman las
asignaturas impartidas en la carrera de Ingenieria en Computacion de la Facultad
de Ingenieria.

El objetivo del sistema a realizar es:

+ Proporcionar a los alumnos una herramienta donde puedan encontrar toda
la informacion de las asignaturas que cursen.

+ Que la herramienta esté disponible en la Facultad de Ingenieria y fuera de
ella.

+ Brindarles a los profesores material adicional y basico para uso bibliogréafico
en la imparticion de sus asignaturas.

+ Los alumnos puedan realizar en el semestre que cursen, los exdmenes

departamentales y/o extraordinarios.

De esa forma se puede evaluar el conocimiento general de los alumnos, ya que
para poder aprobar los exdmenes deben contar con los conocimientos minimos
requeridos para ser ingenieros de calidad y poder resolver eficientemente los
problemas a los que se enfrentaran en su vida profesional.

Para que los alumnos puedan encontrar los temas deseados de las asignaturas
correspondientes a la carrera de Ingenieria en Computacion, se crearan tutoriales
que los contengan, basandose en los planes de estudios vigentes.

La solucién que se encontré es:

Realizar un sistema Web para que pueda ser accedido desde cualquier lugar
que cuente con acceso a INTERNET.
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En dicho sistema se pretende que se puedan crear tutoriales por asignatura, a
los cuales tengan acceso un grupo definido de profesores para su modificacion y
actualizacién. Asi como a crear el cuestionario correspondiente a ese tutorial.

Los alumnos inscritos a las asignaturas o a los examenes extraordinarios
tendran acceso a ver el tutorial publicado asi como a contestar el cuestionario
correspondiente el cual se les podra tomar en cuenta como examen departamental
o extraordinario segun sea el caso al que pertenezcan.

Los profesores podran realizar consultas por asignatura de los alumnos que
contestaron el cuestionario y su calificacion.

Para ello se propone que el sistema cuente con los siguientes modulos:

Administrador de Contrasenas.

Creacién y Modificacion de Tutoriales.
Creacién y Modificacion de Cuestionarios.
Consulta de Tutoriales.

Aplicacion de examenes.

Evaluacién de Examenes.

Consulta de Examenes.

Nooaswb

4.2.1. Modulo Administrador de Contrasenas

Este mddulo se encargard de subir los datos de los alumnos inscritos a las
asignaturas o a examenes extraordinarios al servidor en donde se encuentre la
aplicacién. La autenticacién del alumno, sera por su usuario, contrasefa y numero
de cuenta.

Solo podra acceder a este modulo el administrador del sistema dando
privilegios de administrador a quien él considere pertinente.

En este modulo también se podran dar de alta usuarios que estén asignados
para crear, modificar o borrar algun tutorial o cuestionario existente.

Cabe mencionar que el usuario y contrasefa que se le proporcione es personal
e intransferible. El mal uso que se haga de este sera responsabilidad del usuario.
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Esquema

DTS

|
e, N

Administrador Base de Datos

%

Archivos en Excel

El administrador del sistema correra un DTS (Servicio de Transformacién de
Datos) el cual tomara los datos de un archivo de Excel previamente colocado en
una carpeta definida, con este proceso se poblara una tabla en la base de datos
utilizada para obtener el usuario y contrasefia para la autenticacion de los alumnos
por semestre.

También el administrador podra dar de alta a los profesores que se lo soliciten
para que puedan crear tutoriales y cuestionarios dentro del sistema, asi como
darles el privilegio que el considere pertinente.

Habra cinco tipos de usuarios, los cuales tienen diferentes privilegios segun se
describe a continuacion:

1. Alumnos. Podran ver los tutoriales de las asignaturas que estén inscritos y
resolver el examen de dichas asignaturas solo una vez.
Los alumnos se dividen en dos grupos:
- Alumnos ordinarios que son los alumnos inscritos en las asignaturas
hasta dos veces
- Alumnos extraordinarios son aquellos que presentaran el examen
extraordinarios y no estan inscritos en la asignatura
2. Coordinador del Area. Podra ver todos los tutoriales, cuestionarios y hacer
cualquier consulta.
3. Desarrollador. Podra modificar los tutoriales y cuestionarios que haya
creado, ver todos los tutoriales y hacer cualquier consulta.
4. Profesor. Solo podran ver los tutoriales, cuestionarios y consultas de las
asignaturas que imparta.

Los Profesores se dividen en dos grupos:
- El desarrollador que es el que se involucra en la realizacion del
tutorial y cuestionarios, por lo que pasa a ser desarrollador.
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- El Profesor que esta en la plantilla del personal de la Universidad
pero que no se involucra en la realizacion de los mismos.
5. Administrador de contrasenas. Podra dar de alta, baja y modificar usuarios,
podra dar de alta asignaturas y grupos relacionados a estas, asi como
consultar los tutoriales, cuestionarios y realizar cualquier consulta.

4.2.2. Mdédulo de Creacién y Modificacion de Tutoriales

Solo podra ser accesado por profesores que hayan solicitado un usuario y una
contrasena. Se podran crear, modificar o dar de baja el contenido vy titulo de los
capitulos, subcapitulos, temas y subtemas de un tutorial.

El capitulo, subcapitulo, tema o subtema solo podra ser modificado por un
usuario a la vez, este debe de indicar si autoriza su publicaciéon en la Web para
poder mostrarlo, el tutorial debe de tener un maximo de 15 capitulos y debe de
contener al menos una bibliografia.

Esquema

a2 SRS | |
Crear, actualizar o borrar tutorial.

Profesores

Los profesores autorizados podran crear y modificar el contenido de los
tutoriales creados por ellos y solo un usuario a la vez podra modificar los capitulos
de algun tutorial.

4.2.3. Modulo de Creacién y Modificacion de Cuestionarios

Solo podran acceder los profesores que hayan creado el tutorial del cual se
deriva este cuestionario. Dicho cuestionario solo podra ser modificado por un
profesor a la vez.

Se creara solo un cuestionario por tutorial de opcion multiple con 3 6 5 opciones
de respuesta, con 30 preguntas cada uno, se debe indicar la fecha de publicacion
del cuestionario, dicha fecha se podra cambiar segun se requiera.
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Esquema

| -
E) : Crear, actualizar un cuestionario.

Profesor \

Autorizar la fecha de publicacion del examen.

En este modulo solo un usuario a la vez podra crear o modificar el cuestionario
correspondiente al tutorial que ha creado previamente, también podra modificar la
fecha de publicacion del cuestionario segun lo requiera.

4.2.4. Médulo de Consulta de Tutoriales
Podran acceder los alumnos inscritos a las asignaturas, los alumnos inscritos a
los examenes extraordinarios y los profesores que cuenten con usuario y

contrasefa. Solo podran ver el contenido del tutorial, no podran modificarlo.

Esquema

v

& 01 Web
m 1 Fotos

1 Somidos
Profesores

82

Alumnos

Tutoriales

4.2.5. Médulo de Aplicacion de Examenes

En este modulo solo podran acceder los alumnos, estos solo podran contestar
el examen una sola vez, teniendo un tiempo maximo de 1 hora para exadmenes
departamentales y 2 horas para examenes extraordinarios, el nimero de preguntas
serd de 10 para departamentales y 30 para extraordinarios, el usuario no podra
regresarse a la pregunta anterior para evitar que cambie su respuesta.

Las preguntas que se presentan en el examen seran aleatorias, por lo que cada
examen aplicado sera diferente.
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Esquema

v

2

Alumnos

Examen departamental.

Examen extraordinario.

Solo podran entrar los alumnos que estar inscritos a la asignatura a la cual
corresponde ese examen, siempre y cuando este se encuentre en la fecha de
publicacion, dichos examenes solo se podran resolver una vez por cada alumno
por lo que se le daran todas las indicaciones antes de comenzar a contestar el
examen, asi como el tiempo que tiene para resolverlo.

4.2.6. Modulo de Evaluacion de Examenes

En este modulo se ingresaran a la base de datos los nUmeros de las preguntas
que se realizaron en el examen y se les dara un porcentaje a cada pregunta
dependiendo del nimero de preguntas generadas para obtener su calificacién final,
ésta se le proporcionara al alumno al terminar su examen.

Esquema

—_— : Q"‘. " —_—
Examen Cc’)digo .

e

Base de Datos

¥y an,
Alumnos Calificacion

4.2.7. Modulo de Consultas de Examenes

En este médulo los profesores que cuenten con un usuario y contrasefia podran
hacer consultas por alumno, tipo de examen y por asignatura de los usuarios que
contestaron el examen, podran obtener su calificacion, la asignatura a la que estan
inscritos y el examen que se le aplicd a cada alumno.

Esta informacidn podra ser exportada a un formato en Excel.
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Esquema

@ —— -

Profesores Consultas Archivo Excel

Unicamente los profesores que tienen privilegios para crear tutoriales podran
acceder a este modulo en donde pueden consultar la informacién de los alumnos
que realizaron el examen ya sea por alumno, tipo de examen o por asignatura,
esta informacién se presentara en una tabla la cual podrd ser exportada a un
formato de Excel.

4.3. LENGUAJES DE PROGRAMACION

Las paginas Web son texto ASCII escrito en el lenguaje HTML World Wide Web
y los exploradores de los clientes mediante el protocolo HTTP (HyperText Transfer
Protocol).

La investigacion y desarrollo en el campo de la creacion y mantenimiento de
paginas Web es uno de los mas dindmicos en el ambito de INTERNET, debido a
sus consecuencias comerciales y de utilizacion de la red.

Inicialmente las paginas Web eran estéticas, en el sentido de que, a efectos de
usuario, el unico proceso realizado era el de visualizacion de sus contenidos
(escritos en lenguaje HTML) por parte del explorador del cliente.

Las paginas estéaticas se siguen utilizando ampliamente debido a que forman la
base necesaria para la presentacion de datos en muchos tipos de situaciones.
También influye decisivamente la sencillez con que se pueden crear, instalar y
manejar.

Surge la necesidad de una interaccion mayor entre los usuarios y el sistema
que soporta las paginas Web, asi como el reunir y procesar las peticiones del
cliente con el fin de ofrecerle informacién mejor dirigida, escogida y elaborada.

Por lo anterior, se demanda la creacién de alguna fase de procesamiento al
intercambio de informacién entre los usurarios y el servidor de paginas Web, con lo
que se introduce el concepto de paginas Web activas o dinamicas.

Otra importante ventaja se basa en el ahorro de comunicaciones (ancho de
banda) que se puede experimentar en muchas aplicaciones que ejecuten procesos
en el cliente, y eviten de ésta manera realizar continuos traspasos de informacion
con el servidor de Web.
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Las péginas activas en el cliente se basan actualmente en tecnologias muy
dependientes del explorador y la plataforma del usuario, de esta manera, hoy en
dia, un explorador de Netscape no interpretaria aplicaciones (scripts) de Visual
Basic. Los ActiveX sélo funcionan con Windows, etc.

A continuacién haremos un analisis de los posibles lenguajes de programacion
que podemos utilizar para la creacién de Paginas Dindmicas y cual de ellos nos
conviene mas para el desarrollo de nuestro sistema:

CGl
ASP
PERL
JAVA
PHP

FEEEE

4.3.1. CGl (Common Gateway Interface)

Es el sistema méas antiguo que existe para la programacién de las paginas
dinamicas de servidor. EI CGl cambié la forma de manipular informacion en el
Web.

Es un método para la transmisién de informacién hacia un compilador instalado
en el servidor. Su funcién principal es la de afadir una mayor interaccion a los
documentos Web que por medio del HTML se presentan de forma estética, tiene la
ventaja de correr en el servidor cuando el usuario lo solicita por lo que es
dependiente del servidor y no de la computadora del usuario.

Los programas que maneja el CGl pueden estar compilados en diferentes
lenguajes de programacion.

El mas popular para el desarrollo de contenidos Web es el lenguaje Perl de
distribucion gratuita, aunque también podemos mencionar: C, C++ y Java.

4.3.1.1. Funcionamiento

El funcionamiento basico de un programa CGl es parecido al utilizado para las
paginas dinamicas del servidor, con algunas particularidades:

1. Se realiza una peticién http, a la que pueden acompanar datos que nos han
llegado por un formulario o bien a través de la URL.

2. El servidor ejecuta los programas CGl a los que se accede y trabaja con los
recursos necesarios para llevar a cabo las acciones, como por ejemplo
bases de datos.
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3. El programa CGI va escribiendo en la salida estdndar el resultado de la
ejecucion del CGl, que incluye etiquetas HTML, ya que lo que se escribe es
una pagina Web.

En general, podemos decir que el funcionamiento de esta tecnologia es muy
sencillo. Los scripts residen en el servidor, donde son llamados, ejecutados y
regresa informacién de vuelta al usuario.

El CGl es utilizado comunmente para contadores, bases de datos, motores de
busqueda, formularios, generadores de correo electrénico automatico, foros de

discusién, chats, comercio electrénico, mapas de imagenes, juegos en linea y
otros.

Para una mejor aclaracién presentamos la siguiente grafica:

Intemnet

s
corriendo
en el

El usuano hace un
llarnado a un documento
Gl en elweb por
medio de su navegador

Servidor
Este documento es procesados en el servidor  de Intermnet
por medio de una aplicacion auwdliar devolviendo
cadigo HTML al usuana.

4.3.1.2. Ventajas

Algunas ventajas de los CGl son las siguientes:

+ Los scripts se programan en lenguajes potentes y rapidos como C, C++ 0
Perl, esto hace que las aplicaciones no consuman tantos recursos.

+ Como los scripts se ejecutan sobre cualquier servidor y sélo reciben codigo
HTML (ya sea por el método POST o GET) y eventualmente devuelve
cédigo también en HTML, esto los hace absolutamente independientes del
tipo de servidor que se desee utilizar, por tanto: son portables.
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4.3.1.3. Desventajas
Algunas desventajas de la programacion en CGl son las siguientes:

+ Los resultados se escriben directamente con el CGl, asi que el cédigo del
programa se mezcla con el del HTML haciendo dificil su comprensién y
mantenimiento.

+ Cada programa CGI que se pone en marcha lo hace en un espacio de
memoria propio. Asi, si tres usuarios ponen en marcha un CGl a la vez se
multiplicard por tres la cantidad de recursos que ocupe ese CGl. Esto
significa una grave ineficiencia.

+ Si el CGl es enviado por el método GET, ya que no permite manejar
grandes cantidades de informacion y por ser una direccion, los Caches de
los navegadores pueden guardar los resultados, lo que dificulta el poder
acceder nuevamente a la aplicacion.

+ La posibilidad de que el CGI sea engafiado por la entrada del usuario para
que ejecute comandos imprevistos, pudiendo llegar a causar graves dafos
en el servidor.

+ La posibilidad de revelar innecesariamente informacion acerca del servidor,
que permitira al atacante conocer mejor la configuracion del sistema y estar
asi mejor equipado para buscar posibles agujeros por los que colarse.

+ Uno de los aspectos mas delicados de la programacién con CGl, es la
llamada a otros programas o comandos del sistema desde la aplicacién
CGl.

4+ Si se especifica la maxima longitud de un campo, el usuario podria enviar
mas caracteres de los prefijados, manipulando el formulario o invocando al
CGil directamente.

+ El usuario puede ver los datos presentes en campos ocultos.

+ Si se utilizan cookies para mantener el estado de la sesién en el servidor, el
programa CGl podria recibir cookies que nunca cre6.

4.3.2. ASP (Active Server Pages)

ASP o lenguaje de paginas activas de Microsoft esta englobado dentro de los
lenguajes ISS (Include Server Side) de 22 generacién, es decir, que ASP es una
evolucion de los CGI's (Common Gateway Interface).

No define un lenguaje de programacién con sus sentencias de control, sus
estructuras de almacenamiento, sino que define una serie de objetos de servidor,
los cuales tienen una serie de métodos que podremos utilizar para cosas como
acceso a base de datos, lectura de ficheros, etc.

ASP estd basado en dos lenguajes de script, como son JavaScript y VBScript
para su desarrollo. Sus paginas son agrupadas en la categoria de lenguajes de
script (guidn), contienen ademas de los tags de HTML habituales en las paginas
Web, fragmentos de cédigo que el servidor resolvera antes de enviarlo al
navegador
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Una pagina ASP es en esencia una pagina HTML que contiene cddigo que sera
ejecutado del lado del servidor y procesado por el Web Server antes de que el
cliente reciba la informacién. Es decir que el cliente lo que recibe es codigo HTML
puro. Esa programacion se puede combinar a su vez con XML, COM y HTML.

De esta forma, cada vez que el cliente solicita una archivo .asp del servidor, se
ejecuta primero el cédigo dentro de dicha pagina y luego se envia el resultado
formateado de dicha pagina al cliente. Asi pues, dentro de ese codigo tanto se
pueden utilizar elementos de XML como se pueden hacer llamadas a componentes
COM para acceder a otro tipo de informacién.

4.3.2.1. Funcionamiento

El esquema de funcionamiento de ASP seria:

+ Una maquina cliente realiza una peticién de una pagina ASP.

+ Esta peticién llega a una maquina servidor la cual interpreta el cédigo de
esa pagina ASP.

+ Dicho codigo puede tener accesos a ficheros o bases de datos (Base de
Informacion).

+ El resultado de interpretar la pagina ASP es una pagina HTML, la cual se le
envia al usuario. Es decir, el usuario no llega a ver el cédigo ASP, sino que
ve el resultado de interpretar dicho cédigo: una pagina HTML.

Para una mejor aclaracién presentamos la siguiente grafica:

PAFINIA, 85D Interprete
d de A5F “
o+ pagina html Pagina
HTML Bage de
Informacion
cliente servidor ~—
Esquema de funcionamiento de ASP
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En conclusién podriamos decir que una aplicacion en ASP tiene como objetivo
disefar una pagina Web. Todas las salidas de informacién que se realicen en una
pagina ASP seran de cédigo HTML o texto.

Como hemos dicho antes, la respuesta a la peticion de una pagina ASP es una
pagina HTML. Es por ello que dentro de una pagina ASP podemos encontrarnos

con:
+
+

Cédigo ASP, devolveremos aquel cédigo que sea susceptible de cambiar, o
el encargado de acceder a una base de datos.

Cédigo HTML, partes del codigo HTML que permanezcan inmutables, esas
partes de cédigo se incluiran sin mas, como si de una pagina HTML se
tratara.

Ambos cédigos se mezclaran dentro de la pagina ASP sin ningun orden.

4.3.2.2. Ventajas

Algunas ventajas de ASP son las siguientes:

+ La facilidad para conectar con una Base de datos y extraer datos de la

FEEEE &

misma dinamicamente visualizandolos en el navegador.

Puede conectarse a gestores de Base de datos SQL, Access, Oracle, o
cualquier otro motor que disponga de driver ODBC.

Se puede tener cddigo embebido dentro del cédigo HTML.

Utiliza scripts (VBscript y JavaScript)

Compatibilidad con otros lenguajes de programacion

El cliente no tiene acceso nunca al cédigo que se ejecuta.

Las paginas se ejecutan dentro del propio servidor Web (lIS) en lo que se
denomina IN-PROC. Es decir, no salen a tomar recursos de memoria fuera
del servidor Web; lo cual permite un mejor aprovechamiento del sistema de
hebras con el que cuenta Windows.

Optima reutilizacion de objetos por parte del propio administrador del IS,
obtenemos un entorno bastante mas optimizado en lo que concierne a
utilizacién de recursos.

Las Paginas Activas permiten a su vez el acceso a bases de datos a través
de objetos que administran esas llamadas. Por tanto, tampoco se
desperdician recursos a ese nivel.

ASP solo tiene soporte nativo para los servidores |IS y Personal Web
Server, que son los dos servidores Web para sistemas Microsoft, el primero
con tecnologia NT y el segundo para sistemas Windows 98 y similares.

El IS a partir de Windows XP, viene incluido, asi que se reducen costos de
licencias.
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4.3.2.3. Desventajas
Algunas desventajas de ASP son las siguientes:

+ Creado para funcionar sobre servidores Windows NT con IIS (Internet
Information Server).

+ Existencias de demasiados sitios ya establecidos con scripts CGl’s aun
funcionales.

+ Su portabilidad esté limitada a aplicaciones bajo Windows.

4.3.3. Perl (Practical Extraction and Report Language)

Lenguaje inspirado en otras herramientas de UNIX como son: sed, grep, awk, c-
shell, para la administracion de tareas propias de sistemas UNIX.

Este lenguaje es utilizado muy a menudo con el sistema UNIX; aunque hoy se
hayan efectuado cambios sobre otras muchas plataformas (Windows 9x/NT, OS/2,
MS-DOS, etc.), el entorno natural para desarrollar y utilizar script en Perl es UNIX,
donde es posible integrar y hacer interaccionar los script con los numerosisimos
instrumentos incluidos en el sistema (sed, awk, grep, mail etc.) y obtener lo mejor
del lenguaje.

Perl es un lenguaje de programacion, estructurado en el lenguaje C, esta
disefnado para facilitar la manipulacibn de textos, archivos y procesos.
Practicamente, sirve para todo, todas las tareas de administracion de UNIX se
pueden simplificar con un programa en Perl.

4.3.3.1. Funcionamiento

La forma del lenguaje facilita la programacion. Esto hace también que se utilice
para hacer prototipos rapidos de algun algoritmo que queremos ver funcionar antes
que tomarnos la molestia de programarlo en un lenguaje mas eficiente, como el
C++. Y ultimamente ha encontrado su aplicacién en la escritura de CGI o scripts
ejecutados desde paginas de la World Wide Web.

En general, los programas en Perl se ejecutan en el servidor, como todos los
programas CGl, a diferencia de otros programas ejecutados por el cliente
(generalmente un navegador como el INTERNET Explorer de Microsoft o el
Navigator), como aquellos escritos en JavaScript o Java.

Ademas existen extensiones al Apache (mod Perl) que permiten ejecutar
directamente programas en Perl desde el servidor de HTTP.

Mediante una serie de médulos adicionales, tales como el DBD o el ODBC, Perl
puede servir para acceder a bases de datos, desde BD gratuitas como MySQL
hasta el Microsoft SQL Server usando ODBC.
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Es un lenguaje interpretado que tiene varias utilidades, pero esta
principalmente orientado a la busqueda, extraccion y formateado de ficheros de
tipo texto. También es muy usado para manejo y gestion de procesos (estado de
procesos, conteo y extraccidon de parametros caracteristicos, etc.).

Algunas de las principales funciones del lenguaje PERL son:

+

*

Permite construir filtros, para seleccionar informacion desde un archivo
cualquiera, empleando expresiones regulares de busqueda.

Permite una comunicacién interactiva, por medio de comandos ejecutados
en el sistema operacional.

Al igual que cualquier script de los diferentes interpretadores de comandos
(Shells), permite almacenar y ejecutar sin problema un script en particular
desde el sistema operativo.

Puede emplearse en cualquier linea de un programa estructurado en
cualquier ambiente, sin problemas de ejecucién.

Permite la manipulacién de la estructura de cualquier archivo en el ambiente
Unix. Toda la traduccién Légica de Oracle Libraries, se estructur6 en scripts
elaborados en PERL, sus resultados fueron excelentes y la traduccién fue
exitosa.

Para una mejor aclaracién presentamos la siguiente grafica:
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4.3.3.2. Ventajas

Algunas ventajas de Perl son las siguientes:

+
+

Construccion de pequenos programas que pueden ser usados como filtros
para obtener informacion de ficheros, realizar busquedas, etc.

Se puede utilizar en varios entornos, como puede ser Windows 95, OS/2,
entre otros, sin realizar cambios de cédigo, siendo Unicamente necesario la
introduccion del interprete PERL correspondiente a cada sistema operativo.
También es uno de los lenguajes mas utilizados en la programacién de CGl
scripts, que son guiones o scripts que utilizan el interfase CGI, para
intercambio de informacion entre aplicaciones externas y servicios de
informacion. Como ejemplo de ello tenemos los programas de busqueda
usados por el browser Netscape.

El mantenimiento y depuracién de un programa en PERL es mucho mas
sencillo que la de cualquier programa en C.

4.3.3.3. Desventajas

Algunas desventajas de Perl son las siguientes:

-

Es lento para algunas aplicaciones, como programacion a bajo nivel,
escribiendo un “driver" para una aplicacion o corriendo modelos numéricos
de célculo intensivo. Si bien se pueden insertar subrutinas FORTRAN o C
en Perl, teniendo lo mejor de los dos mundos, pero con algo mas de
complejidad.

La libertad que se le otorga al programador puede significar que el resultado
sea un programa ilegible. Si no se escribe con cuidado puede llegar a ser
dificil de leer. De hecho hay un concurso de Perl ofuscado.

No se pueden compilar programas Perl. Aunque actualmente se esta
desarrollando un compilador que realice esta tarea y hay uno comercial
disponible para la plataforma Windows. Este tema no es tan critico como
suena, los programas Perl no correrdn mucho mas rapidos cuando se
compilen, la unica ventaja esta en la desaparicion de la fase inicial de
compilacién al correr la aplicacion.

Utiliza muchos recursos de la maquina. Esto significa que no es tan ligero
como un programa en C, pero en la practica es ligero comparado con la
potencia de computacion de las computadoras actuales.

4.3.4. Java

Java se creb como parte de un proyecto de investigacion para el desarrollo de
software avanzado para una amplia variedad de dispositivos de red y sistemas
embebidos. La meta era disefiar una plataforma operativa sencilla, fiable, portable,
distribuida y de tiempo real.
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Para la creacion de Java, se extrajeron decisiones de diseno y arquitectura de
una amplia variedad de lenguajes como Eiffel, SmallTalk, Objetive C vy
Cedar/Mesa. Creado por SUN Microsystems

El resultado es un lenguaje que se ha mostrado ideal para desarrollar
aplicaciones de usuario final seguras, distribuidas y basadas en red en un amplio
rango de entornos desde los dispositivos de red embebidos e INTERNET.

4.3.4.1. Funcionamiento

El fichero de cédigo fuente puede ser escrito mediante cualquier editor Ascii
convencional o, para mayor comodidad, con el editor suministrado con el paquete
del lenguaje Java.

Una vez creado el fichero .java con el codigo del programa, se compila,
generandose un fichero intermedio con los bytecodes, de extension .class.

Una vez generado el fichero .class, éste ya puede ser interpretado en cualquier
maquina virtual de Java. Tratandose de applets, este fichero se descargara
tipicamente desde la Red. Para indicérselo al navegador se utilizan unas etiquetas
especiales del lenguaje HTML.

Esta pagina Web en la que se encuentra embebida la applet la habremos
bajado desde la Red o bien la hemos cargado desde el disco duro. En cualquier
caso, para ver la applet funcionando hace falta un navegador capaz de ejecutar
Java, como los muy conocidos Netscape y Microsoft Internet Explorer.

Java posee una curva de aprendizaje muy rapida. Resulta relativamente
sencillo escribir applets interesantes desde el principio. Todos aquellos
familiarizados con C++ encontrardn que Java es mas sencillo, ya que se han
eliminado ciertas caracteristicas, como los punteros.
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Para una mejor aclaracién presentamos la siguiente gréfica:
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4.3.4.2. Ventajas
Algunas ventajas de Java son las siguientes:

+ Lenguaje de propdsito general.

+ Lenguaje Orientado a Objetos.

+ Lenguaje multiplataforma: Los programas Java se ejecutan sin variacion (sin
recompilar) en cualquier plataforma soportada (Windows, UNIX, Mac, entre
otros).

+ Lenguaje interpretado: El intérprete a c6digo maquina (dependiente de la
plataforma) se llama Java Virtual Machine (JVM). El compilador produce un
cédigo intermedio independiente del sistema denominado bytecode.

+ Lenguaje gratuito

+ API distribuida con el J2SE muy amplia. Cédigo fuente de la API disponible.
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4.3.4.3. Desventajas
Algunas desventajas de Java son las siguientes:

Se compila e interpreta (doble tiempo).

No esté estandarizada

Mas complicado de usar porque es orientado a objetos y la manera de
escribir los programas es mas rigida.

Se debe rescribir debido a que pueden diferir de las aplicaciones nativas

La velocidad y el consumo de recursos es mucho mayor si los usurarios no
poseen una conexion adsl (y a veces ni aun asi).

Es antiestético, por lo tanto poco didactico

Hay diferentes tipos de soporte técnico para la misma herramienta, por lo
que el analisis de la mejor opcidn se dificulta.

Para manejo a bajo nivel deben usarse métodos nativos, lo que limita la
portabilidad.

El diseno de interfaces graficas con awt y swing no es simple.

Existen herramientas como el JBuilder que permiten generar interfaces
graficas de manera sencilla, pero tienen un costo adicional y no es
totalmente compatible con otros lenguajes.

F & F£FE 5 FEF

4.3.5. PHP (Hypertext Preprocessor)

PHP es un lenguaje de programacion de alto nivel, el cual se ejecuta en los
servidores Web, que permite crear contenido dinamico en paginas HTML ya que
forma parte de éstas paginas y es open source.

Open Source Software (Software de fuentes abiertas), se refiere al modelo de
desarrollo y de distribucidn del software desarrollado cooperativamente.

En vez de que el cédigo del sistema o de cada uno de los programas sea un
secreto celosamente guardado por la empresa que lo produce, éste es puesto a
disposicion del publico, para que puedan modificar, mejorar o corregir.

Es multiplataforma, funciona tanto para Unix (con Apache) como para Windows
(con Microsoft INTERNET 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 lenguajes muy extendidos como C y Perl.
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4.3.5.1. Funcionamiento

En ningun caso se envia cédigo PHP al navegador, por lo que todas las
operaciones realizadas son transparentes para el usuario, al que le parecera que
esta visitando una pagina HTML que cualquier navegador puede interpretar.

El funcionamiento es bastante simple:

4 Escribir paginas HTML pero con el cédigo PHP dentro.
+ Guardar la pagina en el servidor Web.

=+ Un navegador solicita una pagina al servidor.

4 El servidor interpreta el codigo PHP.

4+ El servidor envia el resultado del conjunto de cédigo HTML y el resultado
del cédigo PHP que también es HTML.

Para una mejor aclaracién presentamos la siguiente grafica:

Es wna pdgina PHP

La pagina HTML
se envia al chiente
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4.3.5.2. Ventajas

Entre las ventajas podemos citar:

+
+
+

& O+ 4

Esta disponible para los principales sistemas operativos.

Soporta en la orientacion a objeto. Clases y herencia.

El andlisis Iéxico para recoger las variables que se pasan en la direccién lo
hace PHP de forma automatica. Librandose el usuario de tener que separar
las variables y sus valores.

Se puede incrustar codigo PHP con etiquetas HTML.

Permite trabajar inicialmente o cambiar a otra Base de Datos (MySQL,
Access, SQL Server, Oracle, etc.).

Ademas PHP tiene un conjunto de funciones de seguridad que previenen la
insercion de érdenes dentro de una solicitud de datos.

Se puede hacer todo lo que se pueda transmitir por via HTTP.

Tiene soporte para diferentes protocolos.

4.3.5.3. Desventajas

Asi como se han presentado las ventajas de PHP, también hay ciertas
desventajas las cuales se desglosan a continuacion:

+

+
+
+

Todo el trabajo lo realiza el servidor y no delega al cliente. Por tanto puede
ser mas ineficiente a medida que las solicitudes aumenten de nimero.

La legibilidad del cédigo puede verse afectada al mezclar sentencias HTML
y PHP.

La orientacién a objetos es aliin muy deficiente para aplicaciones grandes.

Si se trabaja con MySQL para aplicaciones grandes, su funcionamiento es
deficiente.

PHP consume mas recursos (y por tanto es ligeramente mas lento) llamando y
ejecutando una funcion que ejecutando cédigo que encuentra en linea, embebido
en el script. Por eso no tiene sentido usar funciones salvo que efectivamente vayas
a utilizar esa porcién de cédigo varias veces.

4.3.6. Eleccion del lenguaje de programacion

Con base en las ventajas y desventajas que se vieron previamente y para

los fines que se persigue en la creacion del sistema, se decide que la
programacion sea por medio de ASP por:

-
+*

Facil de aprender y programar.
Total adaptabilidad con paqueteria de Microsoft y herramientas como son
los editores.
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+ Se pueden hacer grandes cosas con pocas lineas de coédigo. Lo cual
repercute en menor espacio de almacenamiento y disminucién en tiempos
de procesamiento.

+ Viene acompanado por una excelente biblioteca de funciones que permite

realizar cualquier labor (acceso a base de datos, encriptacién, manipulacidén

de gréficas a detalle, etc.)

Al poderse encapsular dentro de coédigo HTML se puede introducir el trabajo

del disefiador grafico e incrustar el cédigo ASP posteriormente.

Esta siendo utilizado con éxito en varios millones de sitios Web.

Hay multitud de aplicaciones ASP para resolver problemas concretos

(weblogs, tiendas virtuales, periddicos, etc. ) listas para usar.

Interactia perfectamente con la Base de Datos de SQL Server debido a que

son de la familia Microsoft.

Existe la posibilidad de contar en el momento preciso con la ayuda de

personal especializado por via telefonica, e-mail y foros de soporte.

- + #& ¥

4.4. BASES DE DATOS

A continuacion presentamos un andlisis de las posibles Base de Datos que
podemos utilizar en conjunto con el lenguaje seleccionado y cual de ellas nos
conviene mas para el desarrollo de nuestro sistema:

+ ACCESS
+ ORACLE
+ MySQL

+ SQL Server

4.4.1. ACCESS

Una Base de Datos es un conjunto de informacion relacionada con un asunto,
tema o actividad especificos. Asi, se pueden utilizar Bases de Datos para cosas
tan sencillas como mantener un registro de nuestra coleccion de discos de musica,
hasta llevar toda la gestion de una gran empresa u organizacion.

Microsoft Access es un potente sistema de administracion de Bases de Datos
relacionales. Las Bases de Datos de Access son documentos combinados donde
se divide la informacion por parcelas de objetos especializados.

Normalmente, se crea una tabla para cada tipo de datos de los que componen
la Base de Datos. Aunque las tablas se crean como elementos independientes,
pueden crearse relaciones entre distintas tablas para recuperar datos de todas
ellas mediante una consulta, formulario o informe.
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Las consultas se utilizan para localizar y recuperar los datos especificos que
cumple unas determinadas condiciones especificadas por el usuario. Las
consultas permiten, ademas, actualizar varios registros al mismo tiempo, asi como
realizar operaciones de muy diversas indole con los datos almacenados en las
tablas.

Los formularios permiten visualizar, introducir y modificar los datos de las tablas
de una forma muy sencilla y amena. Al abrir un formulario, Access recupera en él
los datos de una o varias tablas y les muestra en un diseno de ficha creado, bien
de forma automatica por el Asistente para formularios, 0 manualmente desde el
principio por el propio usuario.

Los informes se utilizan primordialmente para presentar, resumir € imprimir los
datos en la forma que resulte mas apropiada para cada proyecto. Se pueden crear
informes que incorporen célculos basados en los datos de las tablas para mostrar
resultados totales o promedios, o bien para generar e imprimir catalogos, listas de
nombres y direcciones o etiquetas postales.

A continuacion presentamos una imagen de la Base de Datos:

Microsoft Access
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69




CAPITULO 4 ANALISIS DEL SISTEMA

Access tiene las siguientes caracteristicas:

+ La interfaz es méas amigable.

+ Facilidad de uso, implementacion y disefio de base de datos.

+ Ideal para aplicaciones monousuario, o0 multiusuario que no sobrepase 5
conexiones en un servidor de archivos, en mas me ha dado muchos
problemas.

+ Los procedimientos almacenados son mas sencillos, pero menos eficientes.

+ Aunque puedes ligar con otras bases de datos con MSSQL, MySQL vy
Oracle, es extremadamente lento, asi que no tiene ninguna ventaja sobre
MySQL.

+ No soporta tablas de mas de 4GB, MySQL hasta de 1 Terabyte.

4.4.2. ORACLE

Oracle es basicamente una herramienta cliente/servidor para la gestién de
Bases de Datos. Es un producto vendido a nivel mundial, aunque la gran potencia
que tiene y su elevado precio hacen que so6lo se vea en empresas muy grandes y
multinacionales, por norma general.

En el desarrollo de paginas Web pasa lo mismo: como es un sistema muy caro
no esta tan extendido como otras bases de datos, por ejemplo, Access, MySQL,
SQL Server, etc.

En Oracle, una base de datos se refiere a todo el entorno RDBMS de Oracle e
incluye los siguientes componentes:

+ Procesos de base de datos de Oracle y buferes (instancias).

+ Tabla SYSTEM que contiene un catalogo de sistema centralizado, creado a
partir de uno o varios archivos de datos.

+ Otras tablas, segun haya definido el administrador de bases de datos (DBA)
(opcional), cada una de ellas creada a partir de uno o varios archivos de
datos.

+ Dos 0 mas registros de recuperacion en conexion.

+ Registros de recuperacién archivados (opcional).

+ Archivos varios (archivo de control, Init.ora, Config.ora, etc.)

Oracle para su utilizacion primero seria necesario la instalacion de la
herramienta servidor (Oracle 8i) y posteriormente podriamos atacar a la base de
datos desde otros equipos con herramientas de desarrollo como Oracle Designer y
Oracle Developer, que son las herramientas béasicas de programacion sobre
Oracle.
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Para desarrollar en Oracle utilizamos PL/SQL un lenguaje de 52 generacion,
bastante potente para tratar y gestionar la base de datos, también por norma
general se suele utilizar SQL al crear un formulario.

4.4.3. MySQL
MySQL es un Sistema de Gestion de Base de Datos.

Una Base de Datos es una coleccién estructurada de datos. Puede ser, desde
una simple lista de articulos a las inmensas cantidades de informacién en una red
corporativa.

Es un gestor de bases de datos SQL (Structured Query Language). Es una
implementacion Cliente-Servidor que consta de un servidor y diferentes clientes
(programas/librerias).Podemos agregar, acceder, y procesar datos grabados en
una base de datos.

Actualmente el gestor de base de datos juega un rol central en la informética,
como unica utilidad, o como parte de otra aplicacion.

Es un Sistema de Gestion de Base de Datos Relacional. EI modelo relacional
se caracteriza a muy grandes rasgos por disponer que toda la informacién debe
estar contenida en tablas, y las relaciones entre datos deben ser representadas
explicitamente en esos mismos datos. Esto afiade velocidad y flexibilidad.

MySQL es un software de cddigo abierto esto quiere decir que es accesible
para cualquiera, para usarlo o modificarlo. Podemos descargar MySQL desde
Internet y usarlo sin pagar nada, de esta manera cualquiera puede inclinarse a
estudiar el codigo fuente y cambiarlo para adecuarlo a sus necesidades.

También, esta Base de Datos usa el GPL (GNU Licencia Publica General) para
definir que podemos y no podemos hacer con el software en diferentes situaciones.
Entre otras cuestiones esta licencia aclara que no cuesta dinero a menos que lo
incluyamos en un software comercial y tenemos el cédigo fuente.

MySQL es muy répido, confiable, robusto y facil de usar tanto para volumenes
de datos grandes como pequefios (siempre, claro esta, comparada con las de su
categoria). Ademas tiene un conjunto muy préactico de caracteristicas desarrolladas
en cooperacién muy cercana con los usuarios.

Sin embargo bajo constante desarrollo, MySQL hoy en dia ofrece un rico y muy
atil conjunto de funciones. La conectividad, velocidad y seguridad hace de MySQL
altamente conveniente para acceder a bases de datos en Internet.
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A continuacion presentamos una imagen de la Base de Datos:
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MySQL tiene las siguientes caracteristicas:

«+ Por ser cliente servidor puede crear respaldos sin tener que cerrar todos los
objetos bloqueados por usuarios, por lo que si va a ser multiusuario es la
mejor opcion.

Practicamente gratuito.

Es multiplataforma.

Los procedimientos almacenados fueron implementos hasta la version 5, la
cual esta muy estable.

-

4.4.4. SQL Server

Una instalacién (instancia) de SQL Server puede admitir varias bases de datos.
Las aplicaciones creadas con SQL Server pueden utilizar bases de datos para
dividir de forma légica la funcionalidad de la empresa. En un Unico equipo, puede
haber varias instancias de SQL Server. Cada instancia de SQL Server puede tener
varias bases de datos.
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Cada base de datos de SQL Server puede admitir grupos de archivos, que
ofrecen la posibilidad de distribuir de forma fisica la ubicacion de los datos. Un
grupo de archivos de SQL Server clasifica los archivos del sistema operativo que
contienen datos desde una Unica base de datos de SQL Server para simplificar
tareas de administracion de las bases de datos, como las copias de seguridad.

Un grupo de archivos es propiedad de una base de datos de SQL Server y no
puede contener archivos de sistema operativo de mas de una base de datos,
aunque una unica base de datos puede contener mas de un grupo de archivos.
Una vez creada una base de datos, pueden agregarse a ella grupos de archivos.

Microsoft SQL Server 2000 ofrece un valor a las empresas basado en un bajo
costo total de propiedad, facilidad de uso (asistentes, herramientas de optimizacion
y funciones de optimizacion automaticas) y capacidades integradas de
almacenamiento de datos.

SQL Server 2000 ha recibido los mayores elogios y obtenido los mejores
premios de manos de los criticos del sector; asimismo, ha demostrado su
capacidad para satisfacer las necesidades de las empresas y sitios de comercio
electrénico mas importantes del mundo.

En Microsoft SQL Server 2000, las bases de datos conservan su propio
catalogo de sistema, que contiene informacién acerca de:

+ Objetos de la base de datos (tablas, indices, procedimientos almacenados,
vistas, desencadenadores, etc.).

Restricciones.

Usuarios y permisos.

Tipos de datos definidos por el usuario.

Definiciones de réplicas.

Archivos utilizados por la base de datos.

FEEEE

SQL Server también guarda un catalogo de sistema centralizado en la base de
datos master, que, ademas de los catalogos de sistema, almacena parte de la
informacion de las bases de datos individuales, como:

+ Nombres de bases de datos y ubicacién del archivo principal de cada base
de datos.

Cuentas de inicio de sesion de SQL Server.

Mensajes del sistema.

Valores de configuracion de la base de datos.

Servidores remotos o vinculados.

Informacion de la actividad actual.

Procedimientos almacenados de sistema.

FEEEEE
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SQL Server tiene las siguientes caracteristicas:

+

Escalabilidad: Se adapta a las necesidades de la empresa, soportando
desde unos pocos usuarios a varios miles. Empresas centralizadas u
oficinas distribuidas, replicando cientos de sites.

Potencia: Microsoft SQL Server es la mejor base de datos para Windows NT
Server. Posee los mejores registros de los benchmarks independientes
(TCP) tanto en transacciones totales como en costo por transaccion.
Gestién: Con un completo interfaz grafico que reduce la complejidad
innecesaria de las tareas de administracion y gestién de la base de datos.
Orientada al desarrollo: ASP, Visual Basic, Visual C++, Visual J++, Visual
Interdev, Microfocus Cobol y muchas otras herramientas son compatibles
con Microsoft SQL Server.

La mejor base de datos para INTERNET, INTRANET y EXTRANET.
Disefiada desde su inicio para trabajar en entornos Internet e Intranet,
Microsoft SQL Server es capaz de integrar los nuevos desarrollos para
estos entornos especificos con los desarrollos heredados de aplicaciones
"tradicionales". Cada aplicacion que se desarrolle para ser empleada en
entornos de red local puede ser utilizada de forma transparente -en parte o
en su totalidad- desde entornos INTERNET, INTRANET O EXTRANET.
Plataforma de desarrollo facil y abierta: integrada con las mejores
tecnologias de Internet como ActiveX, ADC y Microsoft Transaction Server y
con las mejores herramientas de gestion y desarrollo para Internet como
FrontPage97, Microsoft Office97 y Visual Interdev.

Disenada para INTERNET: Es el Gnico gestor de base de datos que
contiene de forma integrada la posibilidad de generar contenido HTML de
forma automatica.

La Base de Soluciones Integradas: La Integracion total con BaclOffice
permite resolver toda las necesidades de infraestructura de la empresa con
un sélo paquete.

Potente y Escalable: Microsoft SQL Server es la Unica base de datos cuyo
rendimiento sobre Internet estda publicado, ofreciendo registros
espectaculares.

Minimo costo de Propiedad: La sencillez de la instalacion, y la potencia de
sus herramientas de gestion y el menor costo de toda la industria para
entornos Internet, hacen de Microsoft SQL Server la mejor opcion con el
menor costo.

4.4.5. Eleccion de la Base de Datos

Se eligio la Base de Datos SQL Server por:

+
+

Estar disefiada para trabajar en entornos de Internet.
Ser un software muy confiable ya que proporciona numerosas
comprobaciones en compilacion y tiempo de ejecucién.
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Contar con una herramienta que nos ayuda a homogeneizar la informacion
no importando su fuente llamada DTS.

Potencia de sus herramientas de gestion.

Ser capaz de poner a disposicion de muchos usuarios grandes cantidades
de datos de manera simultanea.

Compatibilidad con ASP.

Existir documentacién disponible en Web asi como soporte telefénico para
resolver cualquier duda o problema.

& & &

También se utilizara un DTS que es una aplicacion que provee SQL Server y
que sera muy utilizada semestre con semestre por el administrador del sistema
debido a que actualizara la Base de Datos, dando de alta a los alumnos,
profesores y personal que se requiera.

Adicional, es compatible con editores que es vital para implementar en el
sistema disefio en la parte de creacion de tutoriales y se presente amigablemente.

4.4.6. DTS (Data Transformation Services)

DTS tiene como objetivo principal importar y exportar datos al Servidor SQL,
pero también soporta el cien por cien de las fuentes de datos originales y finales.
Como resultado, se puede usar para transferir datos entre otras fuentes externas
de datos sin comprometer el Servidor SQL.

DTS tiene una arquitectura OLE DB por lo que puede copiar y transformar
multiples origenes de datos, entre ellos:

+ SQL Server

+ Oracle

+ Access, Excel, Outlook, archivos de texto

+ Exchange Server

+ Y origenes de datos proporcionados por terceros

DTS es un conjunto de herramientas que permiten importar, exportar y
transformar datos heterogéneos entre uno o mas origenes de datos, como
Microsoft SQL Server, Microsoft Excel o Microsoft Access.

La conectividad la proporciona OLE DB, un estandar abierto para el acceso a
datos. Los origenes de datos de ODBC (Open Database Connectivity) se admiten
gracias al proveedor Microsoft OLE DB para ODBC.
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Se puede crear una solucion DTS como uno o varios paquetes, cada uno de los
cuales puede contener un conjunto organizado de tareas que determinan el trabajo
que se debe llevar a cabo, las transformaciones que se deben realizar en los datos
y los objetos, las restricciones del flujo de trabajo que definen la ejecucién de las
tareas y las conexiones a los origenes y destinos de datos.

Los paquetes DTS también proporcionan servicios como el registro de los
detalles de la ejecuciéon de los paquetes, el control de las transacciones y la
administracién de las variables globales.

Las siguientes son las herramientas disponibles para la creacién y ejecucién de
los paquetes:

+ El Asistente para la importacién o exportacién, que permite crear paquetes
DTS relativamente simples y admite la migracion de datos y las
transformaciones simples.

+ El Disefador DTS, que implementa de forma gréfica el modelo de objetos
DTS, permitiendo al usuario crear paquetes DTS con una variada
funcionalidad.

+ DTSRun, utilidad de solicitud de comandos empleada para ejecutar
paquetes DTS existentes.

+ DTSRunUI, una interfaz grafica a DTSRun, que también permite el paso de
variables globales y la generacion de lineas de comando.

+ SQLAgent, que no constituye una aplicacién DTS, pero que éste emplea
para programar la ejecucion de los paquetes.

La utilizacién del modelo de objetos DTS permite crear y ejecutar paquetes por
medio de la programacién, crear tareas y desarrollar transformaciones
personalizadas.

El Disefiador DTS implementa de forma grafica el modelo de objetos DTS,
posibilitando la creacién grafica de paquetes DTS. Puede utilizar el Disefiador DTS
para:

+ Crear un paquete simple que contenga uno o mas pasos.

+ Crear un paquete que incluya flujos de trabajo complejos que comprendan
varios pasos utilizando la légica condicional, el cddigo controlado por
eventos o las conexiones multiples a los origenes de datos.

+ Editar paquetes existentes.

La interfaz del Disefador DTS consta de un area de trabajo para la creaciéon de
paquetes, barras de herramientas que incluyen elementos del paquete y que se
pueden arrastrar a la hoja de disefo y, por ultimo, menus que contienen los flujos
de trabajo y los comandos de administraciéon de los paquetes.
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A continuacion se muestra la herramienta y sus caracteristicas:

'fm SQL Server Enterprise Manager - [2:DTS Package: SampleTasks] - |I:||5|

Jkﬁ Console  Window  Help |;|i|£”

J Package Edit Connection  Task | Workflow || (] ‘ & & | & i) | #3} alb ‘ P u | s Q

: = On Completion -]
Connection = On Success L e de.ﬂuju
d & 38 |— parra de = On Failure de trabajo
herramientas
g g de conexidn
& ¥
N
Task Tabla de destino Base de datos  Base de datos Mensaje de efror
| de calacacidn de Access de SOL Production |
DE 8
ﬁ @ @ — Barra de Paquete DTS
1 2 % herramientas
de tareas
$6E
4 A El
£ o '
il ;IJ

4.5. EDITOR

Para poder presentar un sistema lo mas amigable posible y facil de utilizar, se
utilizara un editor llamado AreaHTML, debido a que nos proporciona la ventaja de
poder asociarlo con el uso dia a dia de Windows.

Los editores mas utilizados en programacion son AreaHTML y Wisywig, por lo
amigable que son para el usuario final y porque tienen una versién mejorada (3.1)
que ha sido corregida de errores y es mas confiable que las anteriores, ademas su
programacioén no es tan complicada para modificarlos y adaptarlos para los fines
que se requiera.

4.5.1. AreaHTML

Herramienta que permite crear elementos de formulario donde el usuario puede
escribir texto con estilos.

Es una herramienta gratuita que sirve para crear elementos de formulario,
parecidos a los <textarea>, pero con la particularidad de que permiten introducir
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texto con estilos, como negritas, subrayados, distintos tipos de fuentes e incluso,
tablas o imagenes.

En definitiva, provee de las funciones tipicas de los editores HTML WYSIWYG,
pero dentro de un campo de formulario de una pagina Web.

AreaHTML se incluye en la pagina con unas pocas lineas Javascript faciles de
escribir. Con ello obtenemos un editor que permite funcionalidades como:

+ Formatear texto con negritas, cursivas y subrayados
4+ Cambiar la tipografia y el color

+ Alinear los distintos parrafos

+ Incluir listas, lineas horizontales, links, imagenes, etc.

A continuacion se presenta la imagen del editor:

FEEEEEANET-YT PIE o | q £

P B T =g L L U e

&
=EEEJ A- Y- ZiEE X X

—

le‘aragraph lennt dlSize =] ElLink
':When waur algarithmic and programming skills have
| further refining your team strateay will give you that e:
I, prngrammlng contests with different team members
v other teams do so too.

rorm this we developed a theary about how an optim
refined strategy is not a must The Warld Champior
gam, and the winners of the 1994 MNorhwestern Eur

[TE |

CdMormal EIHTML CLPreview
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Como el programa esta realizado en Javascript y trabaja unicamente del lado
del cliente, lo podremos utilizar en cualquier tipo de servidor.

La desventaja es que funciona Unicamente en versiones de Internet Explorer
5.5 o superiores. Por lo menos, en otros navegadores, no dara errores, sino que
simplemente veremos un campo <textarea> normal.
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Se incluye el diagrama de flujo de datos por cada tipo de
usuario (Administrador, Desarrollador, Coordinador, Profesor,
Alumno Ordinario y Alumno Extraordinario), el diagrama de
entidad-relacion, el diccionario de datos, los catalogos, las tablas
y vistas que contiene la Base de Datos.

Se desarroll6 el sistema por modulos, desarrollando cada uno
por separado, realizandole pruebas individuales y de integracién
para corregir posibles fallas.

Se presentan las fases de pruebas que se le aplicaron al
sistema y el mantenimiento correctivo otorgado, finalizando con
las imagenes de las paginas principales del sistema como son:
las paginas para administrar usuarios, asignaturas y grupos, las
paginas de autenticacion, las paginas de consulta de tutoriales y
cuestionarios, la pagina para la aplicacibn de exadmenes y
muestra de resultados, etc.
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5.4. DIAGRAMA DE FLUJO
Se presenta el Diagrama de Flujo por cada tipo de usuario del sistema:

1. Administrador. EI Administrador podra dar de alta, baja y modificar usuarios
ademas de dar de alta asignaturas y los grupos relacionados a dichas
asignaturas.

2. Desarrollador. El Desarrollador Unicamente podra modificar los tutoriales y
cuestionarios que haya creado, podra ver todos los tutoriales y hacer
cualquier consulta.

3. Profesor. ElI Profesor podra ver los tutoriales y cuestionarios de las
asignaturas que imparta, asi mismo podra hacer consultas a las mismas.

a. Coordinador. El coordinador de Area podra ver los tutoriales, los
cuestionarios y hacer cualquier consulta.

5. Alumno Ordinario. Los alumnos ordinarios podran ver los tutoriales de las
asignaturas a las que estén inscritos y resolver los examenes
departamentales de dichas asignaturas

6. Alumno Extraordinario. Los alumnos extraordinarios podran ver los tutoriales
de las asignaturas a las cuales realizaron su tramite y se encuentran
inscritos para presentar dicho examen.
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5.4.1. Administrador

3
Administrador

Agregar Usuario

Facultad de Ingenieria

Facultad de Ingenieria

Facultad de Ingenieria

Materia [ ™

Nombre | Materia | Grupo |Usuario

Nombre: |:|
L 1

Apellido Paterno:

Ver Grupos Asignados

Facultad de Ingenieria

Materia Uno
Ndmero
Grupo 1
Agregar Grupo Salir
Grupo + 1

Tipo Modificar Baja Apellido Materno: |:|
Tipo Profesor: ™
Grupo ™
Materia: ™
Consulta Agregar Grupo: ™
Continuar Materias Usuario
Login: |:|
: Password: |:|
Consulta Materias
Confirma
Facultad de Ingenieria Facultad de Ingenieria el Password: L 1
Materias Grabar Salir
Agregar Materia
Materia
Nombre: l:l
Editar ~ Ver
Agregar Materia Grabar Salir
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5.4.2. Desarrollador

Desarrollador

Tutoriales

Ver Tutorial

Facultad de Ingenieria

Facultad de Ingenieria

Facultad de Ingenieria

O Tutoriales O Consultas

Materia [ M
Tipo IV

Grupo ™

Continuar

0. [Nomk
rut

er| Modificar |Borrar | Autorizar

Nuevo Tutorial

Nombre Tutorial

[

Capitulo Uno

Contenido

Consultas

Modificar Tutorial

Nuevo Tutorial

Facultad de Ingenieria

Facultad de Ingenieria

Facultad de Ingenieria

Materia Nombre Tutorial [T TTT]
Alumno |Grupo  |Calif Tipof Nombre Nombre
Alumno Tutorial: [ ]
Tipo Capitulo Uno
Ver
—u Examen
Grupo
— Contenido Profesor
Materia | I V|
Consulta Ver 6 Crear Continuar
Cuestionario Grabar
Ver Examen Ver Crear
Cuestionario Cuestionario

Facultad de Ingenieria

Facultad de Ingenieria

Alumno:  Antonio Lépez Martinez
Calificacion: s

Cuestionario

Facultad de Ingenieria

Nd. Preg| Op a| Op b| Op c|Resp

No] Pregunta |Respuesta|Correcta

Editar

Regresar | Nueva Pregunta Cerrar

Datos del Cuestionario

Numero de Preguntas:

Tres O Cinco O

Fecha de Publicacion:

Inicio |:|

Siguiente

Fin |
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Nueva Pregunta Facultad de Ingenieria
E
E’ ..
Cuestionario
1.- ¢ Pregunta ?
Siguiente
F J¢]

a) Opci6n uno O

b) |  Opcion dos 0]

c) Opcién tres O

Grabar Pregunta Regresar| Grabal Pregunta| Borrar| Finalizar
5.4.3. Profesor
2
Profesores Tutoriales Consultas
Facultad de Ingenieria Facultad de Ingenieria Facultad de Ingenieria
Materia
O Tutoriales O Consultas No. Nombrd vateria " umno [Grupo[Gai Tpd
Tut Tipo
Materia [ M —
Ver
Tipo V] Ver Ver Grupo Fxamen
Tutorial Cuestionario
| — v
Grupo ™
Exportar
Continuar Consulta
Ver Tutorial Ver Cuestionario Ver Examen
Facultad de Ingenieria Facultad de Ingenieria Facultad de Ingenieria
Nombre Tutorial Capitulo Uno Cuestionario Alumno:  Antonio Lépez Martinez
Calificacion: s
No. |Preg | Opa| Opb| Opc| Resp
j No] Pregunta |Respuesta|Correcta
Contenido
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5.4.4. Coordinador

Facultad de Ingenieria Facultad de Ingenieria
Registro
Alumno Alumno
. . Usuario |:|
Bienvenidos Profesores:
1 Contrasefia |:|
Profesor 5 Profesor
8 Aceptar

I
Coordinador
De Area

Facultad de Ingenieria Facultad de Ingenieria Facultad de Ingenieria
O Tutoriales O Consultas Materia . )
Alumno | Grupo  [CaliffTip !F‘I:)‘ Nombre] Materia
Materia [ M Tipo
Ver
| — v
Tipo Examen
Grupo
Grupo ™ —wu
Ver Ver
Tutorial Cuestionario|
Continua Consulta
Consultas Tutoriales
Ver Examen Cuestionario Tutorial
Facultad de Ingenieria Facultad de Ingenieria Facultad de Ingenieria
Alumno:  Antonio Lopez Martinez Cuestionario Nombre Tutorial Capitulo Uno
Calificacion: s
NoJ Preg|Op a|Op b|Op c |Respuesta
NoJ Pregunta |Respuesta|Correcta j
Contenido
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5.4.5. Alumno Ordinario

Facultad de Ingenieria Facultad de Ingenieria
Alumno Alumno No. Cuenta
Bienvenidos Alumnos |:|
>
Profesor Profesor
Aceptar
|
12 vez 22 vez
Autenticarse Autenticarse
v v
Facultad de Ingenieria

Facultad de Ingenieria Facultad de Ingenieria

Reqistrate
Registro O Tutoriasles O Examen
Usuario I:l
Alumno Alumno
Contrasena ] Usuario I Materia
Tipo | I—V; |
Confirma tu Contrasefa |:| P
Profesor | Contrasefia Profesor Semestre [ ™M
Aceptar Aceptar Aceptar
Departamental l Tutorial
\ 4
Facultad de Ingenieria Facultad de Ingenieria
No. Nombre Mat. No. Nombre Mat.
Tut Tut
Examen
Ver

> <
O <«
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A

Facultad de Ingenieria

Examen Departamental

Alumno
Resolver 1.- ¢ Pregunta ?
Examen 0

a) Oncién uno
—>
b) Onciondos O

c) Oncién tres O

‘ Siguiente ‘ Finalizar

A

Facultad de Ingenieria

Nombre Tutorial

)

Ver Tutorial

A 4

Capitulo Uno

Contenido

Si

Pregunta< 10
No

Facultad de Ingenieria

Alumno: Antonio Lépez Martinez
Calificacion:

Aciertos:

Cerrar
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5.4.6. Alumno Extraordinario

Facultad de Ingenieria Facultad de Ingenieria
Alumno Alumno No. Cuenta
Bienvenidos Alumnos |:|
—_— >
Profesor Profesor
Aceptar
|
12 vez 22 vez
Autenticarse Autenticarse
A 4 \ 4
Facultad de Ingenieria Facultad de Ingenieria Facultad de Ingenieria
Reqistrate
Registro O Tutoriales O Examen
Usuario I:l
Alumno Alumno )
Contrasefa |:| Usuario |:| Materia ™M
Tipo ™
Confirma tu Contrasefa |:|
Profesor | Contrasefia Profesor Semestre [ ™M
Aceptar Aceptar Aceptar
l Extraordinario Tutorial
\ 4
Facultad de Ingenieria Facultad de Ingenieria
Examen Extraordinario
Alumno No. Nombre Mat.
1.- ¢, Pregunta ? Tut
a) Oocién uno O
Ver
b) Onciondos O
¢) Oncién tres O
‘ Siguiente ‘ Finalizar
B C D
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Facultad de Ingenieria Facultad de Ingenieria
B Siguiente Examen Extraordinario
— Pregunta < 30
Alumno
1.- ¢ Pregunta ? Alumno: Antonio Lopez Martinez
a) Oocién uno O
Calificacion:
b) Oncién dos O Aciertos:
c) Oncién tres O
‘ Siguiente ‘ Finalizar Cerrar

Finalizar
C
Facultad de Ingenieria
Nombre Tutorial Capitulo Uno
Ver Tutorial
D o P
Contenido

5.5. MODELO DE DATOS

Es un conjunto de herramientas que permiten describir los datos, sus relaciones
entre ellos y su significado. Estos se dividen en tres grupos principalmente:

4+ Modelos légicos basados en objetos
4+ Modelos légicos basados en registros
+ Modelo fisico de datos

Utilizaremos el modelo l6gico basado en objetos, para nuestros fines practicos.
Encontramos que se utiliza para describir los datos y sus relaciones de manera
conceptual y de vision final.
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Son una herramienta fundamental para el disefio conceptual al que se refieren
administradores, analistas, programadores y algunos usuarios finales.

Dentro de estos modelos, se tiene, el Modelo Entidad-Relacion, tiene su

implementacion gréafica en el Diagrama Entidad-Relacion, que a continuacion se
mostrara.

5.5.1. Diagrama Entidad-Relacion

Este diagrama es el resultado del andlisis que se realizé para el sistema:

CT_TIPO_USUARIDS TB_CONTENIDOS TB_CUESTIDNARIOS *

% id_tipo_usuario
descripcion

id_contenide
id_putarial
id_subcantenide
rombre
contenids
contenidoz

id_cuestionario
id_butarial
id_usuario
fecha_creacion
calficacion

contenido3
fec_mreac
fec_mod

CT_USUARIOS *
@ [id_usuario
privilegio
nom_usuario

fecha_fin_pub
fecha_ult_mad

LI ]]e

LLLIT =

_PREGUNTAS *

TB_DETALLE *
id_pregunta HE

id_tutorial id_tutorial
pregunta usuario

op_a prequnta

categaria
nio_cuenta

_TUTORIALES *
id_tutorial

op_b num_pregunta
op_t respuesta
op_d puntaje

op_e id_examen
respuesta bimestre

|_usuario
id_materia
Fecha_creacion
contador
vigenke
no_tut_mat
autoriza
uestionario
bimestre

TB_USUARIOS_X_CT_MATERIAS
id_usu_mat
id_usuario
id_ssignatura
arupe
ata

CT_MATERIAS * CT_GRUPDS *

clave_asignatura
no_grupo

LTI <=
=

_EXAMEN *
d_sxamen
id_tutcrial
tipo

bimestre
Usuario
calffieacion

LTI [ el

fecha_nicia
fecha_fin
id_materia

LTI ez

Figura 5.1. Diagrama Entidad-Relacion
5.6. DICCIONARIO DE DATOS
La nomenclatura es la siguiente:

+ Para los Catélogos, se utiliza: ct_nombre de la tabla
+ Para las Tablas, se utiliza: tb_nombre de la tabla
4+ Para las Vistas, se utiliza: view_nombre de la vista

5.6.1. Catalogos

En los catalogos es donde se tiene la informacion que se utiliza para
consultarla reiteradamente. Se tienen los siguientes catalogos:

+ De grupos.

+ De asignaturas.

+ De tipo de usuario.

+ De usuario.
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Se presenta por medio de una tabla la descripcién de cada catalogo:

CT_GRUPOS
Campo Tipo de Tamario Identidad Descripcion
Dato
clave_asignatura Int 4 No Identificador de la asignatura
no_grupo Int 4 No No. de grupo
Figura 5.2. Tabla de catalogo de grupos.
CT_MATERIAS
Campo Tipo de | Tamano Identidad Descripcion
Dato
clave_asignatura |int 4 No Identificador de la asignatura
nombre_asig varchar 100 No Nombre de la asignatura
alta bit 1 No Bandera que indica si esta dada de
alta o baja la asignatura

Figura 5.3. Tabla de catalogo de materias.

CT_TIPO_USUARIO

Campo Tipo de Tamario Identidad Descripcion
Dato
id_tipo_usuario Int 4 Si Identificador del tipo de usuario
descripcion Varchar 50 No Descripcion del tipo de usuarios

Figura 5.4. Tabla de catalogo por tipo de usuario.

CT_USUARIOS
Campo Tipo de | Tamano Identidad Descripcion
Dato

id_usuario int 4 Si Identificador del usuario
privilegio int 4 No Tipo de usuario
nom_usuario varchar 50 No Nombre completo del usuario
login varchar 50 No Usuario de autenticacion
password varchar 50 No Contrasena del usuario

Bandera para saber si esta vigente
vigente bit 1 No 0 no el usuario

Bandera para saber si es alumno o
categoria char 1 No profesor

No. de cuenta de los usuarios
no_cuenta varchar 10 No alumnos

Figura 5.5. Tabla de catalogo por usuario.

A continuacion se presenta un ejemplo de uno de los catdlogos creados en la
Base de datos de SQLServer:
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"Fi SQL Server Enterprise Manager - [Design Table ‘CT_TIPO_us... [= |[B]E<]
“Bn archiva  Wenkana  Ayuda — =] >
(== * T |dy & =5 =5 B

Colurnn MNarne [ Data Tvpe [Lenath | allows mulls -~
ink 4.

warchar s0 w

Tdentity Ves
Identity Seed 1
Identity Incremen 13 1

Formula

Figura 5.4.1. Catalogo por tipo de usuario en SQLServer.
5.6.2. Tablas

En las tablas es donde se tiene la informacién que se utiliza para guardar
informacioén que puede cambiar con frecuencia.

Se tienen las siguientes tablas:
+ De cuestionarios.
+ De detalle.
+ De examen.
+ De tutoriales.
+ De usuarios por materias.

A continuacion se muestra la descripcién por cada tabla:

TB_CUESTIONARIOS

Campo Tipo de | Tamarfo | Identidad Descripcion
Dato
id_tb_cuestionarios int 4 Si Identificador de la tabla
tb_cuestionarios
Identificador de la tabla
id_tutorial int 4 No tb_tutoriales
Identificador de la tabla
id_usuario int 4 No ct_usuarios
Fecha de creacién del
fecha_creacion datetime 8 No cuestionario
no_resp int 4 No No. de respuestas
fecha_ini_pub datetime 8 No Fecha de inicio de la publicacién
fecha_fin_pub datetime 8 No Fecha de fin de la publicacion
fecha_ult_mod datetime 8 No Fecha de ultima modificacion

Figura 5.6. Tabla de catalogo por usuario.
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TB_DETALLE

Campo Tipo de | Tamano Identidad Descripcion
Dato
id int 4 Si Identificador de la tabla tb_detalle
Identificador de la tabla
id_tutorial int 4 No tb_tutoriales
Identificador de la tabla
usuario int 4 No ct_usuarios
Identificador de la tabla
pregunta int 4 No tb_preguntas
No. consecutivo de las preguntas
num_pregunta int 4 No de un cuestionario
respuesta int 4 No Respuesta del alumno
Bandera para saber si la respuesta
puntaje int 4 No es correcta
id_examen int 4 No Identificador de la table tb_examen
bimestre int 4 No No. del bimestre

Figura 5.7. Tabla de catalogo por detalle.

TB_EXAMEN

Campo Tipo de | Tamano Identidad Descripcion
Dato

id_examen int Si Identificador de la tabla tb_examen

id_tutorial int No Identificador de la tabla tb_tutorial
Bandera para saber si es un
examen departamental o

tipo int 4 No extraordinario

bimestre int 4 No No. de bimestre
Identificador de la tabla

usuario int 4 No ct_usuarios

calificacion decimal 9 No Callificacién del alumno

fecha_inicio datetime 8 No Fecha de inicio de examen

fecha_fin datetime 8 No Fecha de termino del examen
Identificador de la tabla

id_materia int 4 No ct_materias

Figura 5.8. Tabla de catalogo de examenes.

TB_TUTORIALES

Campo Tipo de Dato | Tamafio | Identidad Descripcion
Identificador de la tabla
id_tutorial int 4 Si tb_tutoriales
nom_tutorial varchar 50 No Titulo del tutorial
Identificador de la tabla
id_usuario int 4 No ct_usuarios
Identificador de la taba
id_materia int 4 No ct_materias
fecha_creacion smalldatetime 4 No Fecha de creacién del tutorial
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Contador del numero de

usuarios que consultan este
contador bigint 8 No tutorial

Bandera que indica si el
vigente bit 1 No tutorial esta vigente

Bandera que indica si se
autoriza bit 1 No puede publicar o no el tutorial

Indica si existe un cuestionario
cuestionario bit 1 No para este tutorial
bimestre int 4 No No. de bimestre

Figura 5.9. Tabla de catalogo de tutoriales.

TB_USUARIOS_X_CT_MATERIAS

Campo Tipo de Tamario Identidad Descripcion
Dato
Identificador de la tabla
id_usu_mat int 4 Si tb_usuarios_x_ct_materias
id_usuario int 4 No Identificador de la tabla ct_usuarios
Identificador de la tabla
id_asignatura int 4 No ct_materias
grupo int 4 No No. de grupo

Bandera que indica si esta dado de
alta un usuario en alguna
alta int 4 No asignatura

Figura 5.10. Tabla de catalogo de usuarios por materias.

A continuacion se presenta un ejemplo de una de las tablas creadas en la Base
de datos de SQLServer:

'in SOL Server Enterprise Manager - [Design Table "TB_TUTORIAL... [= |[B]3]
B Archivo  ventana  Ayuda —|= x|
[=]=] & PlEE P o B

Column Name Data Type [Length | Allow Hulls ~

LALSL SR AR SE 4L AR SRS

Deseription Identificador de la tabls th_tutorisles

Identity ke
Identity Seed 1
Identity Incremert k1

Formula

Figura 5.9.1. Tabla de Tutoriales.
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5.6.3. Vistas

Las vistas muestran el disefio que se le aplica a cada tabla.

Se tienen las siguientes tablas:
+ view_alumnos_examen
+ view_examen_detalle
+ view_preguntas
+ view_tutoriales_exist
+ view_usuarios_materias

A continuacion se presenta un ejemplo de una de las vistas creadas en la Base
de datos de SQLServer:

‘il SOL Server Enterprise Manager - [Design View 'view_alumnos_examen’ in "Tesis’ on ‘INTRANET] Q@g\
n%] Archivo  Wentana  Awuda =l x]
He EEmE! &% «E%
- — ~
|_|* (Al Calumns) L_I* (all Columns)
'l‘]_exalm T |L_lid_usuario
Did_tutunal |_|privilegio
[ ]tipa % [nom_usuario
[]bimestre L llegin
usuarin — L password
cahf\cacion | lvigente
fs:ha_imciu % [no_cuenta
Dfachajn | |materia
Dldfmaterla |« |nambire_asig
¥ |grupo
| laka
|_id_usu_mat
v
< >
| alias | Table |output | Sart Type |Sort Order [ Criteria |cr... A
o TE_ERAMEN v
nam_usuario view_Usuatios_materias v
materia view_usuarios_materias v
nambre_asig vigw_Usuarios_materias v
grupo view_usuarios_materias v
tipo TE_EXAMEN v
bimestre TE_ERAMEN v
Fecha_inicio TB_EXAMEN v
calificacion TE_ERAMEN v
no_ruenta view_Usuatios_materias v e
< >
SELECT  dbo. TB_EXAMEN.usuario, dbo.view_usuarios_materias.nom_usuario, dbo.view_usuarios_materias.matetia,
dbo.wiew_usuarios_materias. nombre_asig, dbo.view_usuarios_materias.grupo, dba. TE_EXAMEN. tipo, dbo. TE_EXAMEN.bimestre,
dbo. TE_EXAMEN.Fecha_inicio, dbo. TE_EXAMEN. calificacion, dbo.wiew_usuarios_materias.no_cuenta, dbo. TE_EXAMEN.id_examen
FROM dbo, TE_EXAMEM TNMER JOTN
dbo.view_usuarios_materias ON dbo, TE_EXAMEN, usuario = dbo, view_usuarios_materias.,id_usuario

Figura 5.11. Vista que se aplica a la Tabla de exdmenes.
5.7. PRUEBA DEL SISTEMA

Las pruebas que se le realizaron al sistema se dividieron en dos fases:

4+ Fase |: se realiz6 una presentacion del Sistema Administrador y Creador
de Tutoriales a un grupo de profesores en la Facultad de Ingenieria,
mostrandoles el funcionamiento por tipo de usuario.

+ Fase Il: a un grupo de profesores, se les proporcioné claves vy
contrasenas para que pudieran acceder al Sistema Administrador y
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Creador de Tutoriales y probar su funcionamiento por tipo de usuario
durante tres semanas para corregir posibles desviaciones del mismo.

5.8. MANTENIMIENTO

Durante la explotacion del software es necesario realizar cambios ocasionales,
para corregir errores no detectados con anterioridad o para introducir mejoras en
él, teniendo en este caso que rehacer parte de los trabajos anteriores.

Con los comentarios realizados por los profesores, se hicieron las adecuaciones
que se consideraron pertinentes.

5.9. SISTEMA ADMINISTRADOR Y CREADOR DE TUTORIALES

Las pantallas principales del Sistema Administrador y Creador de Tutoriales
son las siguientes:

4+ Pantalla de bienvenida.

Facultad de Ingenieria

{__Alumnos )
Bienvenidos
Sistema Administrador y Creador de Tutoriales
{_Profesores )

Cualguier problema, duda o
comentario del sistema, fawor
e escribirnng Creado por:
Elsa lbeth Chavez Leal
Darinka Ramirez Wazguez
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CAPITULO 5

#+ Pantalla de Autenticacién para Administrador, Coordinadores,
Desarrolladores y Profesores.

Facultad de Ingenieria

Autenticacion
Usuario:
Contrasefia:

N\ Entrar N
{_Alumnos ,\
{_Profesores )

Cualguier problema, duda o
comentaria del sistemna, favor
e escribimos

4+ Pantalla de consultas del Administrador.

Facultad de Ingenieria

Usuarios
Asignatura: | Todas las asignaburas A
Grupo: | Todos los gnpos | %
Usuario: | Tedos los usuario v
\__Alumnos Estatus: | Todos %
ks |
\ Consultar Usugios '\
{_Profesores )
Asignaturas

\ Consultar Asignaurs ’l

Cualguier problema, duda o
comentario del sistetna, favor
e escribirnos
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+ Tabla de resultados de la consulta.

Facultad de Ingenieria

Todos los usuarios

o] ___roroe | I I

1 |Lapez Barrientos Jaqueling [Administ-ador |Baja Confrasefia
¢ Aumnos Y 2 |Ramirez Wazgues Datinka .Admlms1radnr i Ata  Confraseria
| % |Lara Olvera German Coordinador de Area Ata | Corfrasefia
4 [\aleriano Assem Jorge Coorinacor de Area Baja Corfracefia
£ |Sandoval Mortafio Laura | Desarrallacor Bases de Dans 1 |Baja Confrasefia | Asigna histeria
\‘ Profesores ," & |Cashllo Nava Luis Desarrollacar Bases de Dalns % Baja Confrasefia Asigra histeria
T \Martnez Gonzdlez José | Desarrollacor |Brages de Datns z |Baja Confrasefia |Asigra Materia
% |Millan Majera Aurelio Desarrollacar Bases de Dalns % Baja Confrasefia Asigna Materia
9 |Mavarrete Gdmez Miguel | Desarralacar hiemarias y Perffericos 1| 1 |B3ja Confrasefia | Asigna histeria
10 |Sudrez Sanchez Sebastian |Desarrollacdor tiemarias y Perifaricos |1 Z Baja Confrasefia Asigna histeria
123458
Cualguier problema, duda o
comentario del sistema, favor -
e escrigimos \__Regresar__3 { Nuevo Usuario

+ Pantalla para cambio de clave y contrasefia de algun usuario.

Facultad de Ingenieria

Cambio Contrasefia
Usuario: Lara Olvera German

Login: [glam -‘
Password: | ‘
Confimma el Password: [ -‘
||' Alumnos ," -
__Regresar )} {___Editar )
{ Profesores__)

Cualguier problema, duda o
comentaria del sistemna, favor
e escribirmos
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+ Pantalla para crear un nuevo usuario.

Facultad de Ingenieria

Huevo Usuario

Tipo Usuario: | Seleccione algun usuana |

Nombre: \
Apellido Patemo: \
T Apellido Hatemo:

\ umnos )
Asignatura:

Grupo:
*8i s5u generacion es menor al 2000

fm—\, HoULUSHES I: anteponer un cero.
Login:
Password: ]
Confimma el Password: |

§__Regresar ) {__ Grabar )

Cualguier problema, duda o
comentario del sistema, favor
e escribimos

+ Tabla de asignaturas que estan dadas de alta en el sistema.

Facultad de Ingenieria

Asignaturas

76 |Bases de Datos Eltar |ver Grupos
O — 559 Memonas;{ Perifericos |1 Editar [wer Grupos |
e €17 |Organizacidn de Computadoras |Eedtar |ver Grugos

632 |Programacion e Sistemas Edfitar wer Grugos

760 |Redes de Computadoras Edfitar |wier Grugos
CProtesores ) i

\__Regresar Y \_Agregar Asignaua ,‘

|

Cualguier problema, duda o
comentario del sistetna, favor
de escribirnos
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+ Pantalla para editar el nombre de alguna Asignatura.

Facultad de Ingenieria

Rsignatura

Nombre Asignatura: | Bases de Datos |
Clave de la Asignatura: |78 ]

r

\__Regresar ) {__ Grabar _J

\' Alumnos ,\

\‘ Profesores ,"

GCualguier problema, duda o
comentario del sistetna, favor
de escribirnos

+ Tabla de los grupos que tienen dados de alta las asignaturas.

Facultad de Ingenieria

Grupos

Bases de Datos

{__Alumnos ,\

\ Profesores J

e g

\__Regresar )  { Agregar Grupo )  \ _Eliminar Grupo )

Cualguier problema, duda o
comentaria del sistema, favor
e escribirmos
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+ Pantalla para agregar una asignatura.

Facultad de Ingenieria

Asignatura

Nombre Asignatura: |
Clave de la Asignatura: J

{__Regresar ) {__ Grabar )

N Alumnos J

N Profesores N

Cualguier problema, duda o
comentaria del sistemna, favor
e escribimos

+ Pantalla de consultas para coordinadores, profesores y desarrolladores.

Facultad de Ingenieria

Consultas
@ Tutoriales O Aumnos
Asignatura: | Todas las asignatiras :]
Grupo: :
Tipo:
\‘ Alumnos ," y
Bimestre:

Periodo del: l:]
—s « =

\__Profesores )
\ Buscar__)

[

Cualguier problema, duda o
comentario del sistema, favor
e escribimos
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+ Tabla para el coordinador de area, solo le muestra los tutoriales que estan
publicados, tiene la opcién de ver el tutorial y el cuestionario.

Facultad de Ingenieria

Seleccione algin Tutorial:

SELLY IS : I
18010805 |Sisterna Operativa 2 |Hernandez Lopes Sofia |Bases de Datns Primer vt |Cuesionatio
20030705 |Redes Parte 11| Hernandez Lopez Sofia [Redes de Computadoras |Tercer  |Wer | Cuesboriaria
o 1
\_Profesores 5

\___Reqgresar ,‘

M

Cualguier problema, duda o
comentaria del sistemna, favor
e escribimos

#+ Pantalla para consultar los tutoriales.

Consulta Tutoriales - Microsoft Internet Explorer

Redes de Computadoras .
1 Capa Fisica
L] 1. Capa Fisica
Capa Fisica
@ 1.1. Medios de Transmisidn Terrestre
La capa fisica es la capa que define las especificaciones eléctricas, mecan
0 1.1.1. Cable Coaxial
funcionales para activar, mantener y desactivar los enlaces fisicos entre sis
1.1.2. Par Trenzado
@ 1.1.2. Par Trenzado La funcion de la capa fisica es transmitir los datos. Los datos, se represe
{Continuacién)
— |
\__Alumnos eléctricos, a los gue suele llamarse voltaje, en cables conductores de cob
@ 1.3. Medios inaldmbricos
fibra dptica. Este proceso de transmisidn, conocido como codificacidn o m
@@ 1.2. Categorias del UTP
H cables y conectores. Estos dispositivas de Capa 1 ayudan a comprender Io|
—
Profesares —
e \__Regresar__} ' y )
Los medios de transmisidn son los elementos utilizados para el transport
mas nodos
@ Cuando hablarmos de los medios de una red nos estamos refiriendo a |
través de los gue pasa la sefial de transmision. Para que las computad
Cualguier problema, d codificada entre i, el medio de red debe conectarlas fisicamente asi tens
commertaria del sisterna, LI
e escribirnog medios de comunicacidn para una red: los terrestres v los aéreos o inaldmt
&] Listn S mtranet local
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=+ Tabla para consultar el contenido de algun cuestionario.

Contenido Cuestio rosoft Internet Explorer

Guestionario

|Fitira dptica, Cable | Cable Irfrarrojo, Par
f |, Cuales son log medios ce fransmigidn fCUaxia\, Par Coaxial, Par  frenzado, Fibra
fterrestre? frenzado, frenzado y dptica, Cable
.‘ Alumnos . Y | Microondas Fibra dptica  |coaxdal
|y |Cahle estandar, utlizado en los sistemas da i Coaxial
2 S Ciaxial grueso Par renzada
{elenvigion telyado
|Cahle usadn Unicamerts para sefiales
T |igitales y reguiarmente su impedancia es de caakEl
QAL EEE 1z |50 0, Uil para instalaciones de cable en las  |Banda angosta UTP
| : grueso
|que era necesario que el cableado Liviera
que hacer muchas vuefias
¢, Cuantos tipos de cables de par renzado
4 =z 1 2
I:l existen?
3 El cable de par tenzado uilizaco para TR oTP STPde 150 O

Cualguier problena, duda o jsiaiaciunessuber Ry et

comentario del sistetna, favor 123458
de escribirmos

\ Cermar Ventana ,"

#+ Tabla de alumnos que presentaron algin examen.

Facultad de Ingenieria

Consultas:

 Alumnos )
Aluring

12345678 Mancilas Mancilas Adriana | 1 |Departamental |Frimer 7 211062005 |\er Exaren
T _0943210'00 Gonzalez Ortiz Oscar 1 |Departamertz) [Primer 8 O5HTT2005 Ver Exanen
p— 094321000 Gonzélez Oriz Oscar 1 |Departamental Segundo 4 06072005 [\ier Exaren

084221000 | Gonzdles Ortiz Oscar 1 |Departamertal | Tercer | 3 0672005 |Ver Examen

035777777 |Lapez Galdia Martin 1 |Departarmental Primer 11062006 et Examen

[ l
Regesar_)

Cualguier problema, duda o
comentario del sistema, favor
e escribimos
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+ Pantalla del examen realizado por un alumno.

A
Examien
Alumno: Mancillas Mancillas Adriana
Calificacidn: 7 Fecha de Realizacion: 2106/2005
Tipo de cable més sensible 3l ruido eléctrico y 1 imerferencia que otros fpos
¢ Anmnos. Y 1 |de medios nebworking. En la achualidad, se considera el cable mas rapido UTP 1
LV i
entre 103 meios basados en cabre
2 | Cuantos fipos de cables de par frenzaco existen? 2 il
3 : Es también empleadn para transmision de oz y
3 |Caracterisicas del cable de par renzado en la categoria 1 sitos hasta Mbps 0
{_ Profesores ) - -
Indica cual caracteristica no corresponde al cable de par renzada ho El poco pesa de este ipo de cable con respeci a o
|blindado Ios oiros tipns e cable facilta el endido
El propdsit del Keviar es brindar una mayor amortiguacidn y profeccidn
& |para las fragiles fiaras de vidrio que tenen el didmetro de un cabelo. Son Fibra dptca 1
algunas caracterisicas del cable: 1
|El cahle UTP para redes aciualments usado es e de § hios calegoria 5, es
Cualcuier problema, tuda o {decir cuatro pares frenzados formando una sola unidad. Es importante notar Verde "
comEnar Sl e o e cada uno de Ios cuatro pares fiene un color ciferente, carresponcdiznco
e escribimos i e
Este sistema trabaja con sefiales de una fuerle
7 |Detcién seimvaropo mnsmad ya e Lnz 1rar_13m|5|0n con sefiales de .
baja inensidad es suscepthle a la iz como la gue
entra por 1as vertanas
e e i e v e e e e e M
D ||

+ Tabla para el desarrollador en donde tiene opcion de ver 6 modificar los
tutoriales y cuestionarios que halla creado, asi como decidir la publicacion
de los mismos, también podra ver los otros tutoriales realizados por otros
desarrolladores.

Facultad de Ingenieria

Seleccione algdn Tutorial:

— I T T [
121020805 |Bases I ?;’]Ef”dez MBS e ves oo Dalos segunda \ver
» Programacidn de
T 22010305 | Programaciin Parte | | Cruz Sanchez Sonia | = Pritmer  Wer
19020705 prusha bimestre 2 ez gy Redesly Sequndo (Ver Modificar |Cuestionario |Publicar
Sofia Computacioras e e
20020705 Redes Parte 1l B Tercer er Modficar Cusshioriarin Publicar
El Sofia Complitadoras |
Redes de Hernandez Lopez Redes de s | e | Mo
17010605 o Sofia Computacioras Primer  |ver Modificar | Cuestionario Publicar

Cualguier problema, duda o
comentario del sistema, favor 12
e estriimos

Fe

\__Regresar ) { Nuevo Tutorial }
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=+ Pantalla para asignar un nombre a un nuevo tutorial.

Facultad de Ingenieria

3 Nuevo Tutorial - Microsoft Internet Explorer

Nuevo Tutorial

\' Alumnos ,\

Nombre del Tutorial: |

Asignatura: Selecciona alguna Asignatira | %
Profesores

N_DIDIESOIES:

\CerrarVentana ) {__Siguiente )

Cualouier problema, duda o
camertario del sisterna, favar
de escribirnos

<+ Pantalla para crear un cuestionario.

Datos Cuestionario

Nimero de Respuestas
Tes @ Cine O

|
P - :
Alumnos Fecha de Publicacion
\' Profesores ,"
5 {Cemar Ventana }  {__ Siquiente ) i
I |
=

Cualguier problema, duda o —
commertario del sistema, favor
de escribirnos
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=+ Tabla del contenido del cuestionario para el desarrollador con opcién a
modificar las preguntas.

2 Contenido Cuestionarjo - Microsoft Internet Explorer

Guestionario

oJreguns | omina | IEETE

|Filara dptica, Cahle Iriarrajo, Par
j |¢Cuales sonlos medios de fransmision | Cable Coaxial, |Coaxdal, Par frenzada, Filora i
ferrestre? |Partrenzato,  frenzadoy  (dpfea, Cable T
T | L |Wlicroonclas Fiora dptica | coaxial
- Cable estandar, utiizado en ios sisemas : Coaxial 2
t4 z Coaxial grueso Parfrenzado | Editar
_1 |7 e teleisidn |delyacio | |
Cable usado Onicaments para sefiales
e 17 jligitales v requiarments su impedancia
rofesores | 0 | )
\_Clofesores ) . (e e 50 0. Ullpara instalaciones de | angosts Coaxdal uTP i
juahle e las qUe era necesario que el orueso -
jeahleadn tniera que hacer muchas
| iuetas |
| 12346678910
e N f N
Cualeuier probiera, duda o \CerrarVentana ) \ NuevaPregunta )
commertario del sistena, favor
e escribirnog

4+ Pantalla para generar una nueva pregunta.

osoft Internet Explorer

Cuestionario
Redes de Computadoras
Pregunta 31: | |
Opeidn a: ‘ | ®
Opcidn b: ‘ | O
Opeidn c: ‘ | O
{_Aumnos )
{ Cerrar Ventana }{__ Regresar ) {__ Grabar )}
Ir
\‘ Profesores ," | It

(@]

Gualuier problema, duda o
comertario del sistema, favor
de escribirmos
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+ Pantalla para editar alguna pregunta.

2 Cuestionario - Microsoft Internet Explorer

Guestionario

Redes de Computadoras

Pregunta 107: |¢Cua\es 30 log medios de ransmision terrestra? |

Opcidn a: iFlbra dptica, Cable Coaxial, Par trenzado, Microoncas | O

0pcidn b: icame Coaxial, Par renzado y Fibra dpfica | ®
o ] Z . R
m Opcion c: |\nfrarm]n, Par trenzado, Fibra optica, Cable coaxial | O
\Cemar Ventana ) {__Regresar M{___ Grabar )
||' Profesores ,"

Cualuier problema, duda o
comertario del sistema, favor
e escribimos

+ Pantalla para modificar o editar algun tutorial.

2 Tutorial - Microsoft Internet Explorer

W Redes de Computadoras

-|[]] 1. Capa Fisica
m 1.1. Medios de Transmisign Terrestre 1.1.2. Par Trenzado

Q 1.1.1. Cable Coaxial

En los cables de par trenzado, el trenzado de los pares individuales minimiza |
@ 1.1.2. Par Trenzado

interferencia electramagnética entre éstos v los cables en un par tienen un esp
Q 1.1.2. Par Trenzado

: (Continuacién) promedio de 0.016-0.036 in; asi mismo, el par puede utilizarse para transmitir
\‘ Alumnos ,‘ H . ) .
@ 1.2, categorias del UTP analdgicas y digitales
Q 1.3. Medios inalambricos
O EN El cabie de par trenzado Blindado (STF) combina las técnicas de blindaje, o
— i uevo i . .
\__Profesores _J trenzado de cables. Segin las especificaciones de uso de las instalaciol
e Regresar N ¢ Cuestionario Y Ethernet, STP proporciona resistencia contra |2 interferencia electromagnét
radiofrecuencia sin aumentar significativarmente el peso o tamafio del cable.?
par trenzado blindado tiene las mismas ventajas vy desventajas que el c

| Path: body » p » font » strong
Cualouier problema, du;
comentario del sistema, \' Grabar ,\

e escribimos

107




CAPITULO 5 DISENO Y DESARROLLO DEL SISTEMA

+ Pantalla de autenticacién para los alumnos ordinarios y extraordinarios.
Autenticacion por numero de cuenta.

Facultad de Ingenieria

Autenticacion

No. Cuenta:

{ Entrar )
 Alumnes__) i )
Mol - Debe de teclear su nimero de cuerta sin guidn
Mots2: - Para generaciones menores al 2000 antsponer un caro al nimero de cuenta
{ Profesores_)

Cualguier problema, duda o
comentario del sistetna, favor
e escribimos

4+ Pantalla para consultar los tutoriales 6 los examenes realizados por los
alumnos.

Facultad de Ingenieria

Consultas
@ Tutoriales ) Examen
Asignatura: | Todas las asignabiras V|
Tipo:
——
\__Alumnos ) Bimestre:
{ Buscar__)
Cprotesores )

Cualguier problema, duda o
comentario del sistetna, favor
de escribirmos
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=+ Tabla de los tutoriales que estan publicados.

Facultad de Ingenieria

Seleccione algdn Tutorial:

—— Mo s
\__Alumnos il ornbre
170605 |Redes de Computadoras [Hernandez Lopez Sofia |Redes de Computadoras |Primer  ver
i
Cprotesores )

\___Regresar ,‘

@

Cualguier problema, duda o
comentario del sistetna, favor
de escribirmos

#+ Pantalla de indicaciones para la realizacién del examen.

A Indicaciones - Microsoft Internet Explorer

- El examen se realizara en 1 hora.
- Unicamente se podra presentar el examen una vez.
- El alumno no podra regresarse a preguntas anteriores.
- El alumno no podr cemar la ventana del examen hasta terminario.

—

{__Alumnos ) (_Regresar__» {__Siguiente )
\__Profesores ,"

Cualiuier problema, duds
comeritario del sistema, fay
e escribirmns
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=+ Pantalla para la presentacion del examen.

tae = ‘A Examen - Microsoft Internet Explorer

Examen

Lea cuidadosamente |a pregunia, seleceione la que considere correcta y presione siguiente para coninuar

\__Alumnos J 1 -El cahle de par trenzado utiizado para instalaciones Token Ring es:
a) UTP O
by TP o
Protesorss| c) STPdels0 0 o

\___Siguiente Y

@

Cualguier problemsa
comentario del siste
e escribirm:

4 Calificacion del examen.

icrosoft Internet Explorer

Alumno:  Moreno Luna Elizabet
Eximen del Tutorial:  Redes de Cormputadoras
Calificacion: 10

\ Cerrar Ventana ;
N\ Alumnos N
§__ Profesores

Cualguier problema, dud:
comentario del sistema, fa
de escribiros
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Al tomar conciencia de la importancia de los enfoques psicopedagogicos en
el proceso de aprendizaje y como estos nos pueden ayudar a la creacion de
software de alta calidad, se obtiene un producto que resulta mas atractivo a los
educandos con los colores, tipo de letra y tamano adecuados, con ello
logramos mejores resultados en el proceso ensefianza — aprendizaje ya que se
toman en cuenta aspectos que son importantes para que una pagina sea
interesante para los alumnos, e incluso sea agradable a la vista para que se
pueda leer y entender mejor el contenido de los temas propuestos.

La etapa inicial en el desarrollo de nuestro proyecto fue el conocer los
diferentes tipos de paradigmas de programacion que existen y elegir uno,
utilizamos el ciclo de vida modificado ya que fue el que mas se adapté a
nuestras necesidades. Este modelo nos permitié hacer un analisis y disefio del
problema a resolver, asi como una codificacion por modulos que al final se
integraron para dar como resultado un software muy intuitivo y fécil de utilizar,
ademas de que hicimos programas que facilitan el mantenimiento del sistema
al empezar un nuevo semestre.

Se hicieron pruebas individuales por médulo y de integracion, ademas se
hizo una presentacién del sistema y tomamos en cuenta los comentarios que
nos hicieron los profesores que asistieron a dicha presentacién, a fin de
mejorar la calidad del software y brindar funcionalidades no consideradas, por
lo que la naturaleza del paradigma nos permiti6 hacer las correcciones
necesarias ya que es posible regresar a cualquier etapa.

Con base en las pruebas realizadas al sistema por parte de los profesores,
concluimos que nuestros objetivos respecto a lo que el sistema puede
proporcionar se cumplieron. Y los objetivos orientados al uso del sistema por
parte de los profesores y alumnos se cumplirdn a medida que el sistema sea
utilizado.

Con este lenguaje se hizo la extraccién de informacién con pocas lineas de
cédigo lo que hace muy ligera la aplicacién, ademas utilizamos la libreria
aspuploads para subir imagenes al servidor y darle mejor presentacién a los
tutoriales, la implementacion de esta libreria fue muy sencilla pues se puede
obtener de INTERNET de forma gratuita.
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Elegimos el servidor de INTERNET IIS por su éptima reutilizacion de
objetos por parte de su propio administrador, con lo que obtenemos un entorno
mas optimizado en lo que concierne a la utilizacion de recursos, otros
servidores de INTERNET como Apache no cuentan con esta optimizacion. La
eleccion del lenguaje de programacién fue ASP ya que tienen soporte nativo
para servidores IIS, permiten el acceso a la base de datos a través de objetos
que administran esas llamadas, por lo que no se desperdician recursos a ese
nivel, ademas son compatibles debido a que son de la familia Microsoft.

La base de datos que se eligié fue SQL Server ya que esta disenada para
trabajar en entornos de INTERNET, ademas es una base muy estable puesto
que su nivel de fallos es bajo y tiene el soporte de Microsoft con esto
aseguramos que la informacion esta segura, ademas es muy confiable ya que
al contar con un método commit y rollback se garantiza que una transaccion
fue exitosa al 100%, con esto se asegura que la integridad los datos
almacenados son confiables.

Al desarrollar un arbol como el de un explorador de Windows para la
presentacion del contenido de los tutoriales, se cumplié el objetivo de crear una
visualizacidon amigable y sencilla para el usuario final, ya que solo se presenta
informacion especifica de un capitulo, tema o subtema, por lo que se hace mas
facil la navegacién y consulta de informacién de algun determinado tema.

Al implementar una herramienta de edicidén de texto se le da al desarrollador la
libertad de poder elegir como quiere que su informacion se visualice en la Web,
con ciertas restricciones como el tipo de letra y fondo utilizados ya que no se
pueden dejar de lado las recomendaciones de tipografia y colorimetria hechas por
los psicologos, con el objetivo de hacer mas atractiva una pagina.

Para tener un mejor control de informacién en el sistema, se disefiaron siete
médulos, en el primero se lleva a cabo el control de los usuarios, asignaturas y
grupos, en el segundo se disefian y alimentan los tutoriales que se crean, en el
tercero se generan las preguntas que contendran los examenes, en el cuarto se
visualizan los tutoriales creados y autorizados por su desarrollador, en el quinto se
aplican los exdmenes y las preguntas presentadas se generan de forma aleatoria
y de opcidén multiple, en el sexto se califica el examen y dicha calificacion se le
muestra al alumno y en el séptimo los profesores pueden ver la calificacion de sus
alumnos exportando esta informacion a un formato en Excel.

Con este sistema pretendemos dar una herramienta mas a los profesores y
alumnos para que puedan reforzar el conocimiento adquirido en las aulas,
ademas, dichos apuntes van a estar evaluados por un grupo de profesores, con lo
que se garantiza que el contenido de los tutoriales se basara en los temarios de
las asignaturas correspondientes al nuevo plan de estudios, por lo que estaran

112




CONCLUSIONES

actualizados y ajustados a los temas aprobados por el consejo académico, esto
contribuira a formar ingenieros de primer nivel.

Puesto que los examenes tienen un periodo de publicacion, los profesores
contaran con un elemento mas de evaluacion al darle a esta calificacién distintos
porcentajes segun considere.

Este sistema se puede integrar a otros proyectos que sean disefiados dentro
de un esquema de educacion a distancia o E-learning ya que por si algin motivo
un estudiante no puede presentarse a clase, esta herramienta le proporciona
todos los elementos necesarios para poder estudiar los temas de las asignaturas
que requiera desde el lugar en donde se encuentre, siempre y cuando tenga
acceso a INTERNET asi como su usuario y contrasena para ingresar al sistema,
posteriormente podra realizar sus examenes, lo que permite a los profesores
contar con material suficiente para la evaluacién del alumno.

Es importante mencionar que este sistema presenta la informacién por
semestre con el fin de optimizar el espacio que ocupara la informacién en el
servidor en donde resida.

Ademas se debe tener en cuenta que existen factores que no se pueden
controlar y que afectan el buen funcionamiento del sistema, como son: desastres
naturales, hackers, fallas en el suministro de energia eléctrica, etc.

Por ejemplo si existe una falla en la energia eléctrica, y afecta al servidor donde
reside la aplicacion o en el equipo en donde se esta realizando un examen, el
usuario pierde su derecho a presentarlo nuevamente, ya que desde el momento
en que decide hacerlo y empezar a contestar la primera pregunta, el sistema
registra que ese examen ya fue realizado. Esta restriccidén se hizo con el objetivo
de eliminar la posibilidad de repetir el examen buscando aumentar su calificacion.

Lo que no se debe esperar que el sistema proporcione, debido que no forma
parte del propdsito del mismo, son: estadisticos, graficas, comparativos, etc.

Es muy grato para nosotras poder poner en practica los conocimientos
adquiridos en la facultad y asi darle a ésta un sistema de calidad que apoye a la
comunidad académica para seguir teniendo una formacién de excelencia.
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Abigarrado: De varios colores, mal combinados.

Active X: Componente que se puede insertar en una pagina Web para
proporcionar una funcionalidad que no esta directamente disponible en HTML,
como secuencias de animacién. Los controles ActiveX se pueden implementar en
diferentes lenguajes de programacion.

Son pequenos programas que permiten mostrar paginas web dinamicas en la PC y
que suplen las limitaciones que, al respecto, tiene el lenguaje HTML. Los controles
ActiveX tienen que descargarse al disco duro de la computadora para que los
documentos que los utilizan puedan visualizarse.

ADC: (Analogue to Digital Converter). Conversor analégico a digital. Se utiliza para
convertir el sonido analégico en informacién digital para que los aparatos de hoy en
dia la puedan manejar con fiabilidad suficiente para los usuarios.

ADO: (Data Access Object) Objeto de acceso a datos. Interface de acceso a datos
usado para comunicar OLEDB data sources, como MS SQL Server. Es una
Interface a nivel aplicacién que usa OLEDB, una libreria de Objetos COM que
permite el acceso a diversas fuentes de datos.

Algoritmo: Conjunto ordenado y finito de operaciones que permite hallar la
solucién de un problema. Suelen expresarse a través de letras, cifras y simbolos,
que forman un algoritmo determinado.

Dicese del procedimiento para resolver problemas en términos de las acciones a
ejecutar o el orden en que se ejecutaran dichas acciones en un problema dado.

API: (Application Program Interface). Conjunto de convenciones internacionales
qgue definen cdmo debe invocarse una determinada funcion de un programa desde
una aplicacion. Cuando se intenta estandarizar una plataforma, se estipulan unos
APIs comunes a los que deben ajustarse todos los desarrolladores de
aplicaciones. Es una herramienta de programacién para rutinas, protocolos vy
software.
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Apodo: Nombre que suele darse a una persona, tomado de sus defectos
corporales o de alguna otra circunstancia.

Aplicacion: Programa preparado para una utilizaciéon especifica, como el pago de
néminas, formacion de un banco de términos Iéxicos, etc, son cada uno de los
programas que, una vez ejecutados, permiten trabajar con la computadora. Son
aplicaciones los procesadores de textos, hojas de calculo, bases de datos,
programas de dibujo, paquetes estadisticos, etc.

ASCII: (American Standard Code of Information Interchange) Codigo Normalizado
Americano para el Intercambio de Informacién. Estandar aceptado casi
mundialmente que recoge 128 caracteres, letras, numeros y simbolos utilizados en
procesadores de textos y algunos programas de comunicaciones. Su principal
ventaja es su amplia difusién y aceptacion.

La mayoria de los procesadores de textos presentes en el mercado pueden
importar y exportar ficheros a formato ASCII, lo que facilita el intercambio de
informacidn entre personas o empresas que no trabajan con la misma aplicacion.
El mas utilizado es al ASCII extendido (de 8 bits) que permite representar 256
caracteres, como la i, vocales acentuadas, etc., frente al ASCII de 7 bits que solo
permite representar 127 caracteres.

Awt: Abstract Window Toolkit. Es un paquete de clases para crear componentes
como botones, menus y scrollbars de applets para aplicaciones Unicas.

G

C: El lenguaje C es una herramienta de programacién de tipo general, utilizada
para el desarrollo del sistema operativo Unix. Fue realizado a principios de la
década de los setenta por Dennis Ritchie, como evolucion del lenguaje B que
creara Ken Thompson.

C++ : Version de C orientada a objetos creada por Bjarne Stroustrup. C++ se ha
popularizado porque combina la programacién tradicional en C con programacién
orientada a objetos. Smalltalk y otros lenguajes originales de programacion
orientada a objetos no suministraban las estructuras familiares de lenguajes
convencionales como C y Pascal.

CGl: (Common Getaway Interface). Interface Comun de Pasarela. Interface de
intercambio de datos estandar en WWW a través del cual se organiza el envio y
recepcion de datos entre visualizadores y programas residentes en servidores
WWW.

Cuadratin: Es una medida tipogréafica que equivale a un espacio de los mismos
puntos que tenga el cuerpo de la letra donde esta insertado.
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D

DBMS: (Data Base Management System). Sistema de administracion de bases de
datos. Software que controla la organizacion, almacenamiento, recuperacion,
seguridad e integridad de los datos en una base de datos. Acepta solicitudes de la
aplicacién y ordena al sistema operativo transferir los datos apropiados.

Los DBMS pueden trabajar con lenguajes de programacion tradicionales (COBOL,
C, etc.) o pueden incluir su propio lenguaje de programacién. Por ejemplo, dBASE
y Paradox son programas de base de datos con un DBMS, un lenguaje completo
de programacion y un lenguaje de cuarta generacion, haciendo de ellos sistemas
completos de desarrollo de aplicaciones.

Los comandos de los lenguajes de cuarta generacién permiten a los usuarios crear
en forma interactiva archivos de bases de datos, editarlos, formular preguntas e
imprimir informes sin necesidad de programacién. Miles de aplicaciones han sido
desarrolladas en ambientes como éstos.

Desarrollo cognoscitivo: La adquisicién de destrezas complejas e inteligencia a
través de la madurez y experiencias en el ambiente del individuo.

DHTML: Dinamic HTML, son aplicaciones que contienen objetos y eventos y se
procesan en el lado del cliente dentro del navegador Web.

Diagrama de flujo: Representacién gréfica, mediante la utilizacién de signos
convencionales, del proceso que sigue la informacibn en un programa
determinado. Se utilizan habitualmente en la fase de desarrollo de aplicaciones por
los programadores.

El diagrama de flujo o Flowchart es una de las técnicas de representacion de
algoritmos mas antigua, y consiste en representar mediante simbolos las
operaciones a realizar. Por ejemplo: el inicio y el fin del algoritmo se representan
con un simbolo eliptico, las entradas y salidas con un paralelogramo, las
decisiones con un rombo, los procesos con un rectangulo, etc.

Driver: Los drivers o controladores, son los encargados de actuar como interfaz
entre el sistema operativo y los dispositivos que componen una computadora. De
esta forma todos los componentes del PC se entienden y trabajan conjuntamente.

E

Excel: Hoja de calculo con todas las facilidades para computadora personales y
Macintosh de Microsoft. Puede enlazar varias hojas de calculo para su
consolidacién y provee una amplia variedad de graficos y diagramas comerciales,
para crear materiales de presentacion.
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Extranet: Es una red de colaboracion que utiliza la tecnologia Internet. Esta
interconecta a una empresa con sus proveedores, clientes u otros socios. El
término ha sido acufado por Jim Barksdale y Mark Andreesen para describir el
software que facilita la relacién entre diferentes companias.

La tecnologia Extranet puede ser concebida como parte de una Intranet que es
accesible para otras empresas o como una herramienta que permite la
colaboracién entre empresas, la informacién compartida puede ser sélo para
aquellos miembros colaboradores de la empresa que poseen Intranet y en algunos
casos éstos podrian ser publicos.

i

HTML: (HyperText Markup Language). Lenguaje de marcado de Hipertexto. Es el
lenguaje estandar para describir el contenido y la apariencia de las paginas, es
decir, lenguaje que se usa para crear documentos World Wide Web.

HTTP: (HyperText Transport Protocol). Protocolo para la transferencia de
hipertexto. Es el protocolo de comunicaciones que permite recuperar con rapidez
los documentos de hipertexto World Wide Web.

Hypertext: Hipertexto. Texto que contiene elementos a partir de los cuales se
puede acceder a otra informacién, o un documento que contiene palabras o
graficos que contienen vinculos a otros documentos. Por lo regular, la seleccion del
area de vinculo en pantalla (con un raton o comando del teclado) activa estos
vinculos.

[

lIS: (Internet Information Server). Servidor de Informacién de Internet. Proporciona
la forma mas facil de compartir informacion, crear y distribuir aplicaciones de
negocio, asi como alojar y administrar sitios Web.

Incidental: Que sobreviene en algun asunto y tiene alguna relacién con él.

Inherente: Que por su naturaleza estd de tal manera unido a algo, que no se
puede separar de ello.

Inferencia: Es la operacion intelectual por medio de la cual se llega a una
conclusién a partir de una verdad ya conocida. Se puede realizar a través de
deducciones o inducciones y se puede aplicar a textos orales y escritos.
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Intranet: Red propia de una organizacion, disefada y desarrollada siguiendo los
protocolos propios de Internet, en particular el protocolo TCP/IP. Puede tratarse de
una red aislada, es decir no conectada a Internet.

Una red de equipos que es interna a una organizacién y es compatible con
aplicaciones de Internet, especialmente el WWW. La mayoria de las Intranet estan
configuradas de forma que sus usuarios puedan tener acceso a Internet sin
permitir que los usuarios de Internet tengan acceso a los equipos de la Intranet.

Interactivo: Un sistema es interactivo cuando permite un dialogo continuo entre el
usuario y la aplicacién, respondiendo ésta a las érdenes de aquél

Interaccion: Accion que se ejerce reciprocamente entre dos 0 mas grupos,
personas u otros agentes

Internet: Conjunto de redes de computadoras creada a partir de redes de menos
tamano, cuyo origen reside en la cooperacibn de dos universidades
estadounidenses.

Es la red global compuesta de limes de redes de area local (LAN) y de redes de
area extensa (WAN) que utiliza TCP/IP para proporcionar comunicaciones de
ambito mundial a hogares, negocios, escuelas y gobiernos.

Iteracion: Cada una de las repeticiones de las acciones contenidas en un bucle de
programa.

IP Address: Direccién IP. Es un nimero Unico asignado para identificar a un host
en Internet (también llamado direccién IP o direccion de punto). Por lo regular esta
direccidn se representa como cuatro numeros entre 1 y 254 separados por puntos

J

J2SE: (Java 2 Platform, Standard Edition). Es una coleccién del APl de Java
utilizada sélo en programas con plataforma java. La java EE incluye todas las
clases de la java SE, la diferencia es que son mas utilizados en los programas que
corren en servidores o estaciones de trabajo.

JAVA: Un idioma de la programacién de alto nivel desarrollado por la compafia
Sun Microsystems.

L

Ladillo: Composicion breve que suele colocarse en el margen de la plana,
generalmente para indicar el contenido del texto.

118




APENDICE

LAN: (Local Area Network) Red de area local. Es una red de computadoras que
esta limitada a un area fisica reducida, como un edificio.

[

MAC: Macintosh. Serie de computadores personales de Apple. El Mac original con
su gabinete vertical se introdujo en 1984. El sistema operativo del Mac con su
interfaz grafica de usuario ha proporcionado una medida de consistencia y facilidad
de uso que es sin igual.

La familia Macintosh es la serie de computadores personales més grande, en
uso, y no compatible con IBM. Hasta 1994, los Mac recibian potencia
exclusivamente de la familia de CPU 680x0 de Motorola. En 1994, Apple introdujo
los Power Macintosh (PowerMac), que usan la PowerPC CPU y proporcionan un
desempefio mejorado.

Los PowerMac utilizan una versibn PowerPC del Mac OS, que ejecuta
aplicaciones PowerMac nativas y emula aplicaciones Mac 680x0. También ejecuta
aplicaciones DOS y Windows a través de emulacién de Insignia Solutions.

Método: Procedimiento para alcanzar un determinado fin.

N

Neologismo: Palabra, vocablo, acepcién o giro nuevo en una lengua.

Netscape Navigator: Navegador WWW creado por la empresa norteamericana
Netscape. Es uno de los navegadores Internet mas difundidos que, como todos los
programas navegadores hoy en dia, integra en uno solo las aplicaciones de correo
electronico, chat y lector de noticias.

NET: Red

0

Obsoleto: Viejo, caduco, pasado de moda, anticuado, inadecuado a las
circunstancias actuales.

ODBC: (Open Data Base Connection). Conexidn abierta a bases de datos. Es una
forma de conexién a bases de datos, independientemente del lenguaje o programa
que estemos utilizando. Cada fabricante provee su propia libreria (DLL) con las
caracteristicas de conexion a las bases de datos
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Oracle 8i: Oracle es basicamente una herramienta cliente/servidor para la gestién
de Bases de Datos. Es un producto vendido a nivel mundial, aunque la gran
potencia que tiene y su elevado precio hacen que sélo se vea en empresas muy
grandes y multinacionales, por norma general.

OS: (Operating System) Sistema operativo. Programa o conjunto de programas
que efectuan la gestion de los procesos basicos de un sistema informatico, y
permite la normal ejecucion del resto de las operaciones.

El sistema operativo tiene tres grandes funciones: coordina y manipula el
hardware de la computadora, como la memoria, las impresoras, las unidades de
disco, el teclado o el mouse; organiza los archivos en diversos dispositivos de
almacenamiento, como discos flexibles, discos duros, discos compactos o cintas
magnéticas, y gestiona los errores de hardware y la pérdida de datos.

0S/2: OS/2 son las siglas de "Sistema operativo de segunda generacion”. La idea
de OS/2 surgié entre IBM y Microsoft a mediados de los 80, en un intento de hacer
un sucesor de MS-DOS.

0OS/2 1.0 salié en abril de 1987 y era un sistema operativo de 16 bits, pues
estaba pensado para trabajar sobre el microprocesador 286. Sin embargo,
aprovechaba plenamente el modo protegido de la computadora, haciendo uso de
sus capacidades para proteccion de memoria, gestion de multitarea, etc. El
resultado fue un sistema operativo estable, rapido y muy potente.

P

Paginas dinamicas: Paginas Web que contienen, ademas de texto y graficos,
archivos de sonido, de video, animaciones o elementos interactivos. Para su
correcta reproduccion, suele requerir la instalacion e integracion en el sistema de
pequenas aplicaciones especiales.

Paradigma: Un paradigma es una técnica, un modelo o un conjunto de
herramientas para representar la solucién de problemas especificos.

Proceso: Término general con que se designa toda prolongacion, extension o
proyeccion.

Protocolo: Descripcion técnica de un estandar, incluyendo las reglas de disefio y
funcionamiento.
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R

RAM: (Random Access Memory). Memoria de acceso aleatorio. Almacenamiento
de trabajo de la computadora, que fisicamente es una coleccion de chips RAM. Es
un recurso importante de la computadora, ya que determina el tamafo y el nUmero
de programas que pueden ejecutarse al mismo tiempo, como también la cantidad
de datos que pueden ser procesados instantaneamente.

Robusto: Disefiado para crear software altamente fiable. Para ello proporciona
numerosas comprobaciones en compilacion y en tiempo de ejecucién. Sus
caracteristicas de memoria liberan a los programadores de una familia entera de
errores.

ROM: (Read Only Memory). Memoria de sélo lectura. Chip de memoria que
almacena permanentemente instrucciones y datos. Sus contenidos se crean en
el momento de la fabricacion y no se pueden alterar.

S

Script: Programa o macro que ejecuta un conjunto unitario de instrucciones que
permite a una computadora realizar funciones diversas.

Secuencial: Referido a una sucesién regulada de procesos para conseguir un
resultado; del latin, sequor, seguir.

Server: (servidor) Proveedor de un servicio. También se refiere con frecuencia a la
pieza de hardware que proporciona acceso a la informacion que se le solicita.

Servidor: Genéricamente, dispositivo de un sistema que resuelve las peticiones de
otros elementos del sistema, denominados clientes.

Computadora conectada a una red que pone sus recursos a disposicién del
resto de los integrantes de la red. Suele utilizarse para mantener datos
centralizados o para gestionar recursos compartidos. Internet es en ultimo término
un conjunto de servidores que proporcionan servicios de transferencia de ficheros,
correo electronico o paginas WEB, entre otros.

Sistema: Es un programa de computadora que tiene capacidad para dar
respuestas semejantes a las que daria un experto en la materia

Sistema operativo: Conjunto de programas fundamentales sin los cuales no seria
posible hacer funcionar la computadora con los programas de aplicacién que se
desee utilizar. Sin el sistema operativo, la computadora no es mas que un
elemento fisico inerte. (Véase OS)
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SQL: Structured Query Language, una sintaxis usada por muchos sistemas del
bases de datos recuperar y modificar informacion.

Software: Se refiere a todas las aplicaciones 0 programas que se encuentran
funcionando en cualquier equipo computacional o de comunicacién. Las
aplicaciones o Software mas comunes son desarrollados con fines administrativos
(Procesadores de palabras, hojas de célculo, contabilidad, entre otros).

Sosiego: Quietud, tranquilidad, serenidad.

Swing: es una Biblioteca grafica para java que forma parte de las Java Foundation
Classes (JFC). Incluye widgets para interfaz grafica de usuario tales como cajas de
texto, botones, desplegables y tablas.

T

Terabyte: Multiplo del byte: un terabyte son 1.024 GigaBytes, cerca de un billon
(un millon de millones) de bytes.

Test: Prueba destinada a evaluar conocimientos o aptitudes, en la cual hay que
elegir la respuesta correcta entre varias opciones previamente fijadas.

U

UNIX: Es una familia de sistemas operativos tanto para computadoras personales
como para mainframes. Soporta gran numero de usuarios y posibilita la ejecucion
de distintas tareas de forma simultanea (multiusuario y multitarea). Su facilidad de
adaptacion a distintas plataformas y la portabilidad de las aplicaciones (esta escrito
en lenguaje C) que ofrece hacen que se extienda rapidamente.

Unix fue desarrollado a finales de los sesenta en los laboratorios Bell, y hasta
principios de los ochenta su uso estuvo restringido fundamentalmente al entorno
académico. La firma AT&T fue la primera en comercializarlo en 1983.
Posteriormente, AT&T se salié del negocio UNIX en 1993, y Novell adquirié su
version System V de UNIX.

Unix puede compilarse en muchos y diferentes lenguajes de maquina, lo que le
permite ejecutarse en una variedad mas amplia de hardware en relacién con
cualquier otro sistema operativo. De esta forma, Unix se ha convertido en sinénimo
de "sistemas abiertos".

URL: (Universal Resources Locator) Direccidén de una cierta pagina de informacion
dentro de Internet.
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El URL es la cadena de caracteres con la cual se asigna direccién unica a cada
uno de los recursos de informacion disponibles en Internet. Existe un URL Unico
para cada pagina de cada uno de los documentos de la World Wide Web.

v/

VISUAL BASIC: Es un lenguaje de programacion visual, también llamado lenguaje
de 42 generacion. Esto quiere decir que un gran nimero de tareas se realizan sin
escribir cédigo, simplemente con operaciones graficas realizadas con el raton
sobre la pantalla.

Es un programa basado en objetos, aunque no orientado a objetos como C++ 0
Java. La diferencia esta en que visual Basic 6.0 utiliza objetos con propiedades y
métodos, pero carece de los mecanismos de herencia y polimorfismo propios de
los verdaderos lenguajes orientados a objetos como Java y C++.

VBScript: es el "Lenguaje Script" de Visual Basic. Hay lenguajes que tienen
scripts, los cuales son una especie de programacién derivada de determinado
lenguaje con el fin de economizar espacio, tiempo o recursos al realizar cierta
actividad.

Una diferencia en cuanto a recursos por parte de VBScript es que no necesita
los mismos archivos que el programa en si, puesto que los Scripts son lenguajes
de interpretacion directa por la computadora, esto significa que no es compilado ni
transformado a cédigo binario para ser ejecutado por la maquina, Unicamente son
necesarias las librerias del Script y un linker para que el programa haga una
compilacién temporal del archivo.

W

WEB: Por éste término se suele conocer a WWW (World Wide Web), creado por el
Centro Europeo de Investigacién Nuclear como un sistema de intercambio de
informacién y que Internet ha estandarizado. Supone un medio cémodo y elegante,
basado en multimedia e hipertexto, para publicar informacién en la red. Inicial y
béasicamente se compone del protocolo http y del lenguaje html.

Win32: Interfaz de programacién (API) para el modo de 32 bits del 386 que puede
funcionar completamente en Windows NT. Muchas funciones también funcionan en
Windows 3.1 y las aplicaciones pueden escribirse para el subconjunto Win32 para
lograr un rendimiento mejorado en un 386 o superiores que ejecuta Windows 3.1 o
superiores.

Windows: Es el nombre del popular entorno (no es un sistema operativo y no es
una aplicacién) software creado por Microsoft. Su novedad es el uso de diferentes
pantallas que se superponen, denominadas ventanas, para mostrar distintos tipos
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de informacién. Su implantacion ha representado un gran avance en la facilidad de
operacion para los usuarios de computadoras personales.

Las caracteristicas principales de Windows serian pues, precisamente, que es un
entorno esto es, un software que permite compartir a las aplicaciones los recursos
del sistema y que se manifiesta graficamente por medio de jconos que hacen
innecesarias las tradicionales pantallas llenas de texto. Windows permite, ademas,
el intercambio de datos entre programas ejecutados en este entorno y la operacion
simultanea de varias aplicaciones.

Windows 95: Este sistema operativo, desarrollado por la compahia
norteamericana Microsoft, ha sido calificado por muchos como «la gran revolucién
de la informatica personal». Windows 95 supone un importante salto cualitativo
respecto a los anteriores sistemas operativos para computadoras personales. De
hecho, se trata de un entorno de 32 bits que integra DOS y Windows, y que resulta
sumamente intuitivo y amigable. Segun sus creadores, cualquier usuario sin
conocimientos de informatica puede utilizar una computadora con Windows 95,
dada su facilidad de manejo.

Segun sus detractores, Windows 95 no es mas que una burda copia del sistema
operativo que Apple desarroll6 hace once anos para sus computadoras Macintosh.
Entre las caracteristicas principales de Windows 95 se encuentran su capacidad
multitarea, plug & play, gestién de entornos de 32 bits, programas directamente al
escritorio, capacidades multimedia, etc.

Windows NT: (Windows New Technology). Nueva tecnologia de Windows.
Sistema operativo avanzado de 32 bits para redes, de Microsoft, que ejecuta
aplicaciones DOS y Windows. Introducido en 1993, se ejecuta en 386 y superiores,
MIPS, Alpha y plataformas PowerPC. Entre las caracteristicas se incluyen redes
par a par, multitarea preferente, multilectura, multiprocesamiento, tolerancia a fallas
y soporte para el conjunto de caracteres Unicode. NT provee caracteristicas
amplias de seguridad e incluye protocolos de comunicaciones NetWare, TCP/IP y
NetBEUI.

WWW: (World Wide Web). Telarafia o malla mundial. Sistema de informacion con
mecanismos de hipertexto creado por investigadores del CERN. Los usuarios
pueden crear, editar y visualizar documentos de hipertexto.

Wysiwyg: Son las siglas de una frase en inglés: «What you see is what you get»,
es decir, lo que se ve es lo que se obtiene. Es la propiedad de ciertos programas
de presentar en pantalla exactamente lo mismo y en igual formato que como
aparecera impreso.

X

XHTML: (eXtensible Hyper Text Markup Language). Lenguaje extensible de
marcado de hipertexto, es el lenguaje de marcado pensado para sustituir a HTML
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como estandar para las paginas web. XHTML es la version XML de HTML, por lo
que tiene, basicamente, las mismas funcionalidades, pero cumple las
especificaciones, mas estrictas, de XML. Su objetivo es avanzar en el proyecto del
World Wide Web Consortium de lograr una web semantica, donde la informacion, y
la forma de presentarla estén claramente separadas.

En este sentido, XHTML serviria Gnicamente para transmitir la informacion que
contiene un documento, dejando para hojas de estilo (como las hojas de estilo en
cascada) y JavaScript su aspecto y disefio en distintos medios (computadoras,
PDAs, teléfonos moéviles, impresoras, etc.).

XML: (Extensible Markup Language). Es un meta-lenguaje que permite definir
lenguajes de marcado adecuados a usos determinados. En la practica corresponde
a un estandar que permite a diferentes aplicaciones interactuar con facilidad a
través de La Red.

XML fue creado al amparo del World Wide Web Consortium (W3C) organismo
que vela por el desarrollo de WWW partiendo de las amplias especificaciones de
SGML. Su desarrollo se comenz6 en 1996 y la primera version sali6é a la luz el 10
de febrero de 1998. La primera definicidbn que aparecio fue: Sistema para definir,
validar y compartir formatos de documentos en la Web.
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