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Introduccion

El desarrollo de sistemas cada vez en un método mas complejo de desarrollo, a me-
dida que se incrementan los requerimientos de ellos, su robustes y complejidad se van tor-
nando cada vez de manera dificil para el entorno de los desarrolladores, que en la actuali-

dad se tienen que ir enfrentando al desarrollo de sistemas de todo tipo de mayor grado de
complejidad.

En la actualidad el mercado demanda desarrolladores de alto grado de competencia
éstas empresas como por ejemplo, Microsoft, Sun Microsystems y Oracle que ofrecen
herramientas de desarrollo bastante complejas, de las cuales nosotros como desarrolladores
no podemos tener acceso por el motivo de que ellas proveen sus diferentes sistemas de de-

sarrollo a altos costos por el licenciamiento de cada una de las herramientas desarrolladas
por ellas.

En la actualidad el mundo del desarrollo se encuentra en una encrucijada en la cual
la persona que desea desarrollar sistemas no se encuentra tan desamparado, éstas herra-
mientas son las que se encuentran amparadas de los derechos de GPL, (General Public Li-
cense), las herramientas que cuentan con ésta licencia permiten modificar y distribuir sin
ningun costo el Software diverso, como son herramientas para desarrollo en lenguajes de
alto nivel, manejadores de bases de datos, servidores Web, sistemas operativos etc. Este
tipo de software no por ser libre ofrece menos beneficios que el software propietario. Esto a
desencadenado una serie de acontecimientos que a recientes fechas empresas lideres en el
desarrollo como, Oracle colaboran con el movimiento des software libre de ésta manera se
pone en la balanza si el desarrollo de sistemas utilizando herramientas de software libre es

viable, y asi dar una vuelta de 180 grados con respecto al panorama actual del desarrollo de
sistemas.

La aplicaciéon que generaremos con éstas herramientas es una aplicacion de consulta
de Bitacoras de Pasajeros y los vuelos que abordd cada uno de ellos, ésta herramienta es

indispensable para la operacion cotidiana en especial de AEROMEXICO, ya que ésta in-



formacién sirve para determinar si un usuario tomo un vuelo y la atencion que se le brindo
al usuario desde que inicio su proceso de reservacion hasta que tomo el vuelo en el aero-

puerto que se solcito.

En éste caso se utilizara la herramienta ASP.NET para generar la interfaz grafica de

la aplicacion y unos procesos de Java para hacer la carga a la base de datos.

Por medio de ésta herramienta la visualizacion de la informacién sera mucho mas
sencilla y servira para tener una mejor atencion de los pasajeros que toman sus vuelos y
tener un seguimiento de cada uno de ellos y saber exactamente las deficiencias o los buenos

comentarios de los pasajeros a ésta Aerolinea.



CAPITULO 1

INFORME DEL DIPLOMADO DE SOFTWARE LIBRE EN
LINUX



1.1 DEFINICION

Linux se puede definir de una manera muy sencilla.
“Sistema Operativo de distribuciéon publica basado en su antecesor UNIX para

computadoras personales, servidores y estaciones de trabajo”.

1.2 HISTORIA

Durante la década de los 90 un estudiante de la universidad de Helsinki llamado Linus Tor-
valds, a los 23 afios comenzé a desarrollar como hobby un proyecto basado en una de las
diferentes versiones del sistema operativo UNIX ésta version se llamaba MINIX desarro-
llada por Andrew Tanenbaum. Esto fue desarrollado en un sistema basado con un procesa-
dor 80386, Torvalds lo que propuso fue desarrollar un sistema operativo que fuera tan ver-
satil como UNIX empezando por éste pequefio sistema del cual queria aprovechar su arqui-
tectura de 32 bits en la que se desarrollaba, una de las ventajas de todos los linux desde su

nacimiento es la conmutacion de tareas y la eliminacion de barreras de memoria.

Linus empez6 escribiendo el nucleo de dicho proyecto en codigo ensamblador, des-
pués empezod a desarrollarlo en lenguaje C, una de las ventajas de dicho lenguaje es que
combina la potencialidad de un lenguaje de alto nivel y la manipulacion de sectores de
memoria tal cual se pudieran manipular como si estuviéramos utilizando lenguaje ensam-
blador. Durante el ano de 1991, en el mes de octubre, anuncio en un foro de Internet la pri-
mera version oficial de su sistema operativo el cual llamo Linux, la primera version en libe-
rarse fue la 0.02, ésta fue capaz de ejecutar un Shell de Unix que en éste caso se le llamo
fue BASH y su primer compilador el cual fue gcc éste podia compilar codigo escrito en
lenguaje C. después de que Torvalds divulgara dicha carta en el foro de Internet, propo-
niendo a los visitantes de dicho foro que utilizaran su sistema, Linux crecié de una manera

desorbitada creando una nueva opcion para aquellos desarrolladores que no cuentan con el



poder econdmico para poder llevar sus proyectos de desarrollo acabo, ya que no contaban a
con el poder econémico para lograrlo. Muchos de los componentes de Linux, como los dri-
vers, protocolos y seis salieron de otro sistema operativo llamado FreeBSD en cual fue
desarrollado en la Universidad de Berkley, en la actualidad el sistemas operativo ésta en
continuo mantenimiento con aportaciones que desarrolladores propagan por la red, en la
actualidad el sistema operativo de Torvalds sélo corresponde al 10 % por ciento de lo que

actualmente son las diferentes versiones de dicho sistema operativo.

1.3 CARACTERISTICAS.

Como sistema operativo, Linux es un sistema muy eficiente, esto con lleva a que tiene
un excelente disefio.

Caracteristicas principales:

Multitarea: Linux tiene la capacidad de atender diferentes usuarios que utilizan un mis-
mo recurso de sistema.

Multiusuario: Linux pose la caracteristica de atender a muchos usuarios repartiendo a

cada uno de ellos tiempo de procesamiento para que cada uno de ellos ejecute un proceso
especificos.

Multiplataforma: Cuenta con la caracteristica de operar en diferentes plataformas con
son servidores, MainFrames, SuperComputadoras etc.

Multiprocesamiento: Cuenta con un sistema que otorga tiempos a cada uno de los pro-
gramas que se encuentran corriendo y asi poder atender a cada uno de ellos.

En las plataformas Intel corre en modo protegido; protege la memoria para que un pro-
grama no pueda hacer caer el resto del sistema; carga solo las partes de un programa que se

usan; comparte la memoria entre programas aumentando la velocidad y disminuyendo el



uso de memoria; usa un sistema de memoria virtual por paginas; utiliza toda la memoria

libre para cache; permite usar bibliotecas enlazadas tanto éstatica como dinamicamente.

Todas las herramientas y programas que son utilizados en Linux contienen el cédigo
fuente con el cual fueron disefiados que en este caso es, Lenguaje C; se puede hacer comu-
nicacion hasta con 64 consolas virtuales; tiene un sistema de archivos avanzado; soporta

redes tanto de TCP/IP como de otros protocolos.

Linux tiene una estructura en capas las cuales son (ver figural.l)

Figura 1.1Estructura en capas de Linux

Usuario / Aplicaciones

Kernel

Hardware

1C



La capa de hardware es donde se encuentran todos los dispositivos fisicos de nues-
tro sistema como son: tarjeta madre, tarjeta de red, tarjeta de video, unidades opticas, tecla-

do, etc.

La capa de kernel es donde reside el nucleo del sistema vy la interfaz que integra la
comunicacion entre el hardware y el shell de sistema que. Incluye entre sus funciones las
operaciones mas importantes de gestién del sistema operativo, como memoria, manteni-
miento del sistema de archivos, asignacion de tiempo del CPU a cada una de las tareas, el

control del acceso mediante claves, etc.

La capa de Shell es donde se encuentra él interprete de comandos. Este interprete
como su nombre lo indica “interpreta” los comandos que el usuario va introduciendo al
sistema. Ademas es utilizado en muchas ocasiones como un pequefio lenguaje de progra-
macion con las diferentes versiones de shell que existen en la actualidad como lo son
BASH, BOURNE SHELL, CSHELL etc.

La capa de Usuario/ Aplicaciones alberga los programas de aplicacion del usuario.
En ésta capa se encuentra el usuario que se comunica con el shell, el cual a su vez se comu-
nica con el kernel para pasarle instrucciones que se tienen que realizar y el kernel finalmen-

te es el mediador con el hardware.
1.4 PLATAFORMAS Y DISTRIBUCIONES

Linux fue desarrollado para el procesador i386 actualmente soporta procesadores
i486 y i586 asi como sus clones como lo son AMD y Cyrix. También soporta maquinas
basadas en SPARC, UltraSPARC, Alpha, etc.

En la actualidad existe una gran cantidad de distribuciones de Linux: una distribu-

cion es un paquete que conforma el kernel junto con otros programas creados por diferentes

compafias para formar cada uno de los sistemas operativos que presta su hombre.
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Distribuciones

v

AN NN N R

Fedora (antes Red Hat)
Mandrila ( antes Mandrake)
Suse

Debian

Knoppix

Slackware

Fedora (antes Red Hat)
Mandrila ( antes Mandrake)

AN N N NN N

Suse
Debian
Knoppix
Slackware
Ubuntu
Gentoo
Slackware

De las siguientes distribuciones la que se manejo durante el periodo del diplomado

fue la version de Slackware, por la estabilidad del kernel, seguridad.

1.5 REQUERIMIENTOS DE INSTALACION

Los requerimientos minimos de instalacion son los siguientes.

Procesador i586.
Ram 32MB.

Espacio en Disco 1GB.

Unidades extraibles necesarias CD-ROM y/o floppy.

Si se cuenta con una unidad BOOTEABLE de CD-ROM no tendra necesidad de uti-

lizar la unidad de floppy para hacer la instalacion del sistema. Pero si no se cuenta con la

unidad de CD-ROM se necesitara una unidad de floppy para hacer una instalacion via red.
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El requerimiento de espacio en disco es engafioso en el momento de la instalacion.
La instalacidén solo requiriendo 1GB es la minima instalacion ya que para ésta instalacion
con todas las herramientas con las que cuenta el sistema se necesitaran alrededor de 3GB de

espacio en disco duro Ademas de espacio adicional para archivos personales.

Para la conexion de una red se necesita una interfaz de red (tarjeta de red) o Wi-fi. Con

respecto a los es necesario contar con un monitor, ratén y teclado.

1.6 SISTEMA DE ARCHIVOS.

Podemos definir de forma genérica el término archivo como un conjunto de datos con
un nombre asociado. Los archivos suelen residir en dispositivos de almacenamiento secun-
dario, tales como cintas, discos duros etc.

Algunos archivos o sistemas operativos imponen a todos sus archivos una estructura deter-
minada bien definida. En LINUX un archivo no es mas que una secuencia de bytes (8bits.
Algunos programas esperan encontrar estructuras de diferentes niveles, el nucleo o kernel

no impone ninguna estructura sobre los archivos.

Los archivos estan organizados en lo que se conoce como directorios, el sistema de
archivos tiene una estructura de arbol invertido en el cual se agrupan en directorios. En el
todos los archivos y directorios dependen de un unico directorio denominado directorio raiz
o root, el cual se representa con el simbold/de Todos deben depender del directorio
raiz, (En caso de que tengamos mas de un dispositivo de almacenamiento secundario), y el
usuario tratara cada uno de los discos como subdirectorio que depende, directa o indirecta-
mente de la raiz. A ésta operacion se le conoce con el nombre de montaje de un subsistema

de archivos.
La estructura del sistema de archivos de Linux depende directamente de la version

gue éste utilizando de dicho sistema operativo a continuacion veremos el sistema de archi-

vos de la versiéon de Slackware de Linux versiéon 10.1
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Figura 1.2 Arbol de Archivos de Linux

NN

/bin /home  /etc /dev /mnt  /root /[proc  /sbin  /lib  /tmp  /var

1.7 CONCEPTOS BASICOS.

Inicio y término de sesién

Para iniciar sesion en el equipo ya sea en entorno grafico o desde linea de coman-
dos, el sistema pide siempre ya sea en modo grafico o en modaosshgidle un login y
password .
username: morpheus

password: ( en ésta opcion no aparecen caracteres durante el tecleo del password).

Para terminar sesion desde shell existen una serie de comandos para

Exit y logout

Creacion de Cuentas

Lo que permite a Linux y a todos los sistemas basados en Unix, ser seguros, es que
primeramente para acceder al sistema es necesario contar con una cuenta, es decir, un login

y un password. Para la creacién de una cuenta de usuario se realiza de la siguiente manera.

#adduser
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Este comando despliega una serie de procedimientos que el usuario debe acceder

para dar de alta un usuario

Consolas Virtuales

Debido a que Linux es un sistema multiusuario, cuando se necesitan hacer algunas
tareas de mas, el usuario puede logearse en mas de una ocasion al sistema, esto se logra a
través de la serie de teclas CTRL + ALT + F(1....6), esto se puede cambiar entre consolas
virtuales, Slackware proporciona 6 consolas minimas virtuales en modo Shell, el resto de la
teclas de funcion estan reservadas para sesiones de X (sistemas de ventanas similar al de
Windows). Cada sesion de entorno gréafico usa su propia consola virtual comenzando con la

tecla de la function (Alt + F(7......12)), hacia arriba.

Operaciones con archivos vy directorios

En Linux al igual que Unix todo se maneja como un archivo; un directorio es un archi-

VO que contiene archivos inclusive otros directorios.

1. Venta similar a la del sistema operativo de MS-DOS con una linea de comandos propios del sistema operativo Linux.

15



-Muestra contenido de archivos, cat more y less

Estos comandos nos permiten ver el contenido de uno o varios archivos cada uno de
ellos contienen pequefias diferencias. El comando cat muestra el contenido de uno o varios
archivos pero de forma continua sin detenerse durante el despliegue del contenido del ar-
chivo. More éste comando su funcion es similar a la de cat la diferencia es que durante el
desplige del contenido del archivo puede hacer éste una serie de pausas que permiten y éste
es controlado con la flecha de direccion hacia abajo y con barra espaciadora. Less éste co-
mando es una versidon mejorada de less ya que por medio de las flechas de direccion se

puede controlar la visualizacion del comando ésta disponible sélo en Linux.

-Ayuda.

Linux cuenta con ayuda su ayuda en cada uno de los comandos que se ejecutan. Este
ayuda es el manual completo de cada uno de los comandos ya antes mencionados el cual

cuenta con 8 secciones.

Herramientas de usuario

Llamadas al sistema

Subrutinas y funciones de bibliotecas.
Informacién de controladores de dispositivos.
Archivos de Configuracion

Juegos

Paquetes

© N o 00k~ wDdh P

Administracion de Paquetes.
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-Redireccionamiento.
En linux la entrada y salida de datos estan definidas. De manera que la entrada estandar

de datos es el teclado y su salida estandar es el monitor. Pero éstas formas de introducir o

sacar datos del sistema se puede cambiar por medio del redireccionamiento.

Permisos de Archivos

En Linux cada aspecto del sistema es multiusuario incluyendo el sistema de archivos. El
sistema almacena informacion como quien es el propietario de un archivo y quien puede
leerlo. El sistema almacena informacion como quien es el propietario de dicho archivo y
quien tiene permisos de lectura de dicho archivo. Se almacena informacién del usuario para
cada archivo y directorio. Esto incluye que usuario y grupo es propietario de una archivo en
particular.

Figura 1.3 Estructura de permisos de Linux

permiso de ejecucion para propietario.

Permiso de escritura para propietario

Permiso de lectura para propietario

Al inicio del despliegue del directorio en el que nos encontramos con ésta serie de ca-
racteres que nos representara el tipo de archivo y los permisos que tiene cada grupo de

usuarios como lo podemos ver en la figura anterior (figura 1.3).

-Como Cambiar los permisos., Comarthonod.
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Para poder cambiar los permisos a un archivo existe el comando chmod. Este comando

trabaja de dos formas una de ellas utilizando la siguiente notacion:

Permisos
u usuario. r lectura
g grupo. W escritura
o otros X ejecucion
+ agregar
-quitar

La otra forma es la de trabajar con el comando chmod es con notacion octal.

Permiso Valor Octal
Leer 4
Escribir 2
Ejecutar 1

De manera que si quiere darle al archivo los siguientes permisos: lee y ejecutar para el

usuario, grupo y otros, el comando que debemos ejecutar es:

#chmod 555 nuevo4 (en éste caso el primer numero es para el usuario el segundo es pa-

ra el grupo y el tercer numero es para los otros).
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Ligas

-Ligas duras y ligas suaves

Las ligas son apuntadores entre archivos. Con las ligas se pueden tener archivos en mu-
chos lugares del sistema y ser accedidos por diferentes nombres. Existen dos tipos de ligas:

duras y suaves.

Las ligas duras son nombres para un archivo en particular, solo pueden existir en un sis-
tema de archivos simple y s6lo son removidas cuando el nombre real es removido del sis-

tema.

La liga suave, también llamada liga simbdlica, puede apuntar a un archivo fuera de su
sistema de archivos. De hecho es un pequefio archivo que contiene la informacion que ne-
cesita. Se pueden agregar o remover ligas suaves sin afectar al archivo actual. Y por el
hecho de que una liga simbdlica es un archivo que contiene su propia informacion, puede

apuntar también a un directorio.

Para la creacion de una liga solo es necesario utilizar el comando In sin ninguna opcion,

soOlo el nombre del archivo al que se ve a hacer la liga y el nombre de la liga.
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Procesos

Cada programa que se encuentra ejecutandose en el sistema es llamado proceso. Estos
procesos son desde el sistema X hasta programas del sistema que son inicializados desde
gue la computadora arranca. Cada proceso corre como propiedad de un usuario en particu-
lar. Procesos que son inicializados en el tiempo de arranque usualmente corren como pro-
piedad del usuario o nobody. Procesos que uno como usuario inicializa correrdn como pro-
pios.

Cada usuario tiene control sobre los procesos que inicializa. Adicionalmente, root tiene
control sobre todos los procesos del sistema incluyendo aquellos que son inicializados por
otros usuarios. Los procesos pueden ser controlados y monitoreados a través de varios pro-

gramas como con algunos comandos.

En ocasiones cuando un programa empieza a consumir recursos del sistema, se necesita
un procedimiento que pueda solucionar dicho problema. El programa para realizar éste tipo
de administracion se llankdl ( y se ejecuta con el comando del mismo nombre), puede ser
usado para manipular procesos de muchas maneras. El mas obvio para poder matar un pro-
ceso de muchas maneras. El uso mas obvio de Hill es para terminar un proceso de manera
manual. Este comando se utiliza si un programa durante su ejecucién se sale de control y
por tal motivo empieza a consumir recursos del sistema o simplemente si el usuario deter-

mina parar un programa.
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1.8 INSTALACION DE LINUX

Antes de empezar la INSTALACION de Slackware 10.1 se realizan algunos de los pa-
sos previos. Lo primero que debemos realizar es particionar nuestro disco duro con la utili-
dad fdisk que viene en el disco de INSTALACION de Slackware asi deben de asignarse las

particiones dentro de nuestro disco duro:

Requerimientos de disco duro

SWAP . c. ettt e 256mb
L 3GB
Inome.......oooiiii 4GB
Ivar/spool/mail........................ 2GB
fusr/local...........oooiiiiiiiii 5GB

La particion swap se utilice como espacio de intercambio entre la memoria RAM vy el
disco duro. Como una recomendacion se debe crear una particion tomando en cuenta la
memoria RAM total, la particibn SWAP debe ser el doble de la memoria RAM, pero por
otro lado no debe de ser mayor de 256MB.

/ (Particidn raiz). Aqui es donde reside el sistema operativo, donde se instalan todos los

componentes del sistema; desde archivos propios, como utilerias, programas o0 mas.
La particibn home se crea para que los usuarios tengan disponible éste espacio en disco

para sus archivos. Esto permite que los usuarios no excedan el espacio que éste tiene asig-

nado. El tamafio de ésta particion depende de cuantos usuarios va a tener el sistema, en
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nuestro caso nosotros agregaremos 4GB por la razén de que necesita éste espacio para la
alta de usuarios a nuestro sistema y los diferentes archivos que va a guardar cada uno ellos

en sus diferentes cuentas de usuarios.

Para el caso de la particion /var/spool/mail, ésta se crea para almacenar los correos elec-
tronicos de los usuarios; de igual manera que la particion /home, ésta particion depende de

los usuarios que vaya a tener el sistema.

lusr/local, ésta particion generalmente se utiliza para que ahi residan todos los progra-
mas que se instalaran, por ésta razon el tamafio es mas grande que la de las otras particiones

inclusive que las del sistema.

Cada disco y dispositivo en el sistema es considerado como un gran sistema de archi-
vos; algunas particiones, CD-ROM vy floppies, son colocados en el mismo arbol. Para ad-
juntar éstas unidades el sistema de archivos y poder accederlos se usan los comandos mount

y umount.

Después de haber hecho el proceso de particion de disco procederemos a la INSTALA-

CION del sistema. Este se hace ejecutando el siguiente comando

#setup

Este comando comienza con la INSTALACION del sistema operativo.

Al ejecutar el comando se mostrara un menu con diferentes opciones entre las cuales es-
tan. Ayuda para la INSTALACION, remapeo, del teclado, establecer una particion swap,
seleccionar categorias de software para instalar, entre otras. En éste momento se establece

la particion swap.

Después de haber establecido la particion swap, el programa pregunta por la particion

en donde se instalara el sistema operativo. De igual manera que con la particion se detectan
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automaticamente las particiones en el disco y el sistema pregunta si se desea instalar en

dicha particién se procede a seleccionar la indicada.

Una vez que se termina él formateo de la particion /, el programa pregunta por los pa-
guetes software que se desea instalar. Desde el sistema base hasta entornos para el sistema
X.

Ya que se ha seleccionado los paquetes del software, aparece una nueva pantalla donde
el programa pregunta por el modo en el que se desea que vaya la informado acerca de lo
gue sé ésta instalando. En éste caso se selecciona el modo completo (full), que requiere un

poco mas de 3 GB de espacio en disco.

Después de esto el programa de INSTALACION pregunta si se desea instalar un kernel,
si se prefiere instalarlo desde el disco de Slackware escogiendo algun kernel en especial o

si se prefiere saltar éste paso y dejar algun kernel que haya sido instalado.

El siguiente paso es la INSTALACION del cargador de Linux (LILO). Aparece una

pantalla con tres opciones.

La primera opcion es la forma simple, es decir, trata de instalar LILO de forma automa-
tica, aun si encuentra otro sistema operativo como Windows. La forma experta ofrece el
control sobre el proceso de INSTALACION. En éste caso forma se utiliza. Y finalmente la

opcion de saltar éste pasa para poder después instalar LILO con el comando liliconfig.
Por ultimo en la INSTALACION del LILO, el programa pregunta por el destino donde
se va a instalar el cargador. Como siempre éste presenta varias opciones, la opcion a selec-

cionar es la de MBR (Master boot Record).

Una vez que se instalo el cargador de Linux, continua la configuracion del Mouse y del
programa gpm que permite cortar y pegar texto en consolas virtuales usando el Mouse. A
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continuacién de esto el programa de INSTALACION pregunta si se desea configurar la red.

A lo cual se responde que si:

Los primero parametros que nuestro menu nos pide es el nombre del host, es decir el
nombre del equipo. Ademas del dominio al cual va a pertenecer éste host ( en éste caso al
host de la UNAM). Después de esto pide la direccion IP de la tarjeta de red del host; ya sé
gue la direccion de loopback. En éste caso se escoge la asignacion de IP por dhcp. Al es-
coger éste tipo de IP el programa de INSTALACION pide el nombre del dhcp; si se conoce
el nombre del dhcp se proporciona sino tendremos que adjudicarla de manera manual nues-
tra direccion IP. Con esto ya se encuentra configurada la red; se muestra una pantalla de
confirmacion de los pardmetros que se configuraron anteriormente, si todo es se acepta la

configuracion con él la opcion de YES.

A continuacién se deben seleccionar los servicios que se requiere que se inicien al
arrancar el sistema; servicios como el servidor de archivos y de impresion para redes Ma-
cintosh, Netalk, Appletalk, el servidor de DNS BIND, el servidor de impresion CUPS, el

servidor de Web Apache, entre otros.

Después de los servicios anteriores, se debe de seleccionar el administrador de ventanas
que va a utilizar nuestro sistema. En éste caso seleccionaremos el ambiente KDE, ya que su

ambiente es mas amigable y estable que los otros.

Por ultimo aparece un mensaje de advertencia que indica que no hay ningin password
de usuario root detectada. En éste punto se debe de establecer un password para el usuario
root. Se debe de saber que por motivos de seguridad no se debe de apuntar a ningun lado el
password para root. Se debe de saber que por motivos de seguridad no debemos de propor-
cionar el password a ninguna persona que no sea el administrador del sistema y Ademas
éste password debe de ser un password fuerte (fuerte significa una combinacion entre nu-
meros, caracteres y caracteres especiales). Una vez establecido el password del usuario
root, aparece un mensaje indicando que la INSTALACION se ha completado. Se debe de

reiniciar el equipo para que quede por completo instalado el sistema operativo.
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1.9 ADMINISTRACION DEL SISTEMA LINUX

Perfil de actividades de un administrador

El administrador del sistema debe de planear las actividades que se van a desarrollar.

La “primera regla” del un administrador de sistemas consiste en proporcionar y mante-
ner acceso a los recursos del sistema. Al fin y al cabo todas nuestras actividades profesiona-
les parten o se relacionan con éste objetivo. Independientemente de la plataforma informa-
tica de que se trate, todos los sistemas operativos proporcionan mecanismos para manipular

recursos. Entre estos recursos se hallan los archivos, las aplicaciones, los periféricos etc.

El mantenimiento del acceso de recursos hacia un sistema trasciende en el manteni-
miento del propio sistema. Si éste falla o0 se vuelve inaccesible por cualquier causa, el ad-
ministrador de sistemas debera restaurar prontamente el funcionamiento normal del mismo.
La mayoria de la gente piensa que haciendo copias de seguridad se soluciona dicho pro-
blema. Sin embargo, nuestro planteamiento girara mas bien en torno a la planificacion de la
recuperacion, lo cual debe de entrenar hacer copias seguridad, pero también valoracion de

riesgos.

Para mantener un control eficaz del sistema, el Administrador debe también de estable-
cer politicas de uso, asi como politicas de administracion. Dentro de las politicas, debe de
establecer punto sobre, como desde donde y en que horarios pueden los usuarios ingresar
al sistema, por ejemplo. Dentro de las politicas de administracion se deben de establecer

puntos sobre la privacidad en la informacion de cada usuario.
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Por ultimo para tener una administracion completa, es importante dentro de las activi-
dades del Administrador del sistema mantener un canal de comunicacién con los usuarios.
Puede ser via correo, o0 mandandolos mensajes directamente a cada usuario. Esto con el fin
de darles avisos acerca de servicios, o cuando, por ejemplo, algin usuario incurre en algo

no permitido.

Conceptos basicos de administracion

-Uso de Lilo

Lilo (Cargador de Linux) es el arrancador del sistema operativo, es completamente con-
figurable y puede ser facilmente ser facilmente utilizado para arrancar otros sistemas opera-
tivos. Slackware viene con una utilidad configurable a través de menus llamada liloconfig.
Este programa es el primero que se ejecuta durante el proceso de arranque, pero se puede
invocar después tecleando en la linea de comandos liloconfig.

-Comandos shutdown, halt y reboot.

Es sistema siempre debe de ser apagado apropiadamente. Si se apaga con el swich de
energia se pueden ocasionar graves danos al sistema de archivos. Mientras el sistema ésta

encendido hay archivos que estan siendo usados aun no sé ésta haciendo nada.

Una de las formas apropiadas para apagar el sistema es con el programa shutdown (co-
mando del mismo nombre). Este comando sirve para reiniciar o apagar el sistema en un
tiempo dado y puede desplegar un mensaje a todos los usuarios que se encuentren trabajan-

do en el sistema mencionandoles que el sistema ésta en el proceso de apagar.
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Manejo de usuarios y grupos

-Afadir usuarios

Como ya se menciono anteriormente, para agregar un usuario el sistema se utiliza el

comando#adduser

Cuando se requiere borrar un usuario se utiliza el coménderdel <nom-

bre_usuario>

-Comandos chsh y chfn

Estos comandos sirven para cosas especificas. El comando cosh sirve para cambiar el
shell del usuario. Cuando se ejecuta éste comando el sistema pide la password el usuario y
después le pide que ingrese la ruta completa del nuevo shell.

El comando chfn permite cambiar la informacién opcional introducida durante el pro-
ceso de creacion de la cuenta de usuario, como es el nombre completo, nUmeros de teléfono
y numero de departamento. Como el usual root puede cambiar ésta informacion de cual-

quier usuario con sélo indicar como argumento el nombre de usuario.

Configuracioén de la interfaz grafica

Al instalar el sistema operativo, por defecto, el sistema inicia en modo texto, éste modo
de arranque es especialmente Util para la administracién de Linux, ya que no necesita un
entorno grafico para ello. De cualquier manera si se quiere levantar un entorno grafico,

existen un comando que lo hace llamadabst&iste comando funciona siempre y cuando
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la configuracion de la tarjeta de video sea la adecuada; Si no se conoce a detalle el hardwa-
re que se encuentra instalado en el sistema, es dificil la configuracion a punto de nuestro
sistema.

Un método que se utiliza para lograr levantar la interfaz grafica fue sobrescribiendo el
archivo xorg.conf con el archivo xorg.conf-déb. Aqui es donde se guarda la configuracion

de la nuestra interfaz grafica.

Si se desea que el sistema arranque siempre en modo grafico, existen varias manera de
configurar el sistema para ello. Una de ellas es ir al archivo /etc/rc.d/rc.local y agregar la
siguiente linea: /opt/kde/bin/kdm

Otra forma es ir al archivo inittab y cambiar el nivel de arranque (run-level) al nivel que

nosotros deseamos que para levantar la interfaz grafica es por medio del numero 4.

Administracién de Paquetes

Un paquete es un conjunto de programas relacionados listos para instalarse. Cuando se
baja de Internet un archivo de cddigo fuente, uno tiene que configurarlo, compilarlo e insta-
larlo. Otra buena caracteristica de utilizar los paquetes, es que son faciles de remover y de
actualizar. Linux Slackware viene con programas de administracion de paquetes. Algunos

de ellos son pkgtool e installpkg.
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Configuracioén de la tarjeta de Red

Para configurar la tarjeta de red se cuenta con el comando ifconfig es una utilidad que
permite obtener y configurar las interfaces de red del equipo. Si no se proporcionan argu-
mentos, ifconfig muestra el estado de la interfaces de red del equipo. Si no se proporcionan
argumentos, ifconfig muestra el estado de las interfaces, incluso aquellas que se encuentran

desactivadas. Para configurar una interfaz se debe de utilizar la sintaxis:

-ifconfig (interfaz) (familia) (dir_ip) netmask (mascara) broadcast (dir_broadcast) up.

En interfaz debe proporcionarse el nombre de la interfaz de red que se desea configurar.
Generalmente el nombre de interfaz se forma a partir de un nombre de manejador seguido
de un nimero de unidad. El nombre del manejador para redes es eth y las unidades comien-
zan a enumerarse a partir de 0 hasta él numero de interfaces existentes del mismo tipo me-

nos uno (ethO, ethl, etc).
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1.10 ¢ QUE ES UN SERVIDOR WEB?

Un servidor Web es un software que se encarga de manejar peticiones HTTP. Es decir
ofrece comunicacion a través de dicho protocolo. Cuando el servidor Web recibe una peti-
cion HTTP, enviando de regreso una pagina HTML. Para procesar una peticién, el servidor
Web puede responder con una pagina estatica o imagen, enviar un redireccionamiento o
delegar la generacion dinamica de la respuesta a algun otro programa como un script 0 un
CGl, un JSP (Java Server Pages), un servlet, un ASP(Active Server Pages), un server-side
JavaScript o alguna otra tecnologia del lado del servidor. Cualquiera que sea su proposito
dichos programas del lado del servidor generan una respuesta, generalmente HTML, para

ser vista en un navegador Web como se puede ver en la figura 1.4.

Figura 1.4 Diagrama de Operacion de un servidor Web

|
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Servidores Web mas populares

Existe un gran numero de empresas y organizaciones que ofrecen Servidores Web en el
mercado, cada uno de ellos con distintas caracteristicas que cubren necesidades propias del

usuario. Los mas populares en la actualidad son:

* |IS-Microsoft

* Sun Java Web Server-Sun Microsystems
* Roxen Web Server- Open Source

* Public Domain HTTP Daemon — NCSA

» Zeus Web Server — Zeus

» Apache Web Server — Open Source

Para inclinarse por el empleo de uno de ellos se recomienda evaluar los siguientes crite-

rios de seleccion.

- Funcién del servidor WelkEs importante establecer que funcion va a desempeiiar

el servidor con relacién a la estrategia de negocios. Es decir, pudiera implantarse
para que los empleados de una compafiia accedan a diversas paginas, para consul-
tar determinada informacién de la base de datos. O pudiera implantarse que para
lo clientes de la misma compaiiia, a través de Internet, conozcan los productos y
servicios que éste ofrece.

- Nivel de expertisgue tienen los administradores. Es de vital importancia consi-

derar que tan experto es el personal que administrara el servidor Web, en funcion

de sus conocimientos y experiencia.
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Plataforma DisponibleEsta situacién aplica en la caso de IS de Microsoft ya que

éste solo funciona con el sistema operativo Windows al que pertenece el sistema.

Numero de conexiones concurrent8e considera la estimacién del numero de

conexiones concurrentes que atendera nuestro servidor Web.

Costo computacional por transaccidmunado al criterio anterior se debe de con-

siderar el costo computacional (tiempo de procesador, memoria, envio y recepcion
de datos) por cada transaccion realizada.
Proyeccion del crecimiento espera®ara saber si el servidor cubrira las expecta-

tivas de crecimiento en el futuro, se debe de hacer una proyeccion de dicho creci-
miento ya que éste factor es muy importante para determinar el empleo de un ser-
vidor u otro.

Soporte para la tecnologia utilizada para el desarréiocque no todos los servi-

dores Web tiene compatibilidad con todas las tecnologias de desarrollo, es impor-
tante considerar que el servidor que se vaya a emplear sea compatible con las tec-
nologias que se utilizaran para el desarrollo.

Andlisis del retorno de la inversio¥ia que el factor econdmico es muy importan-

te a la hora de implantar un servidor Web, el analisis del ROI (Return On Invest-

ment) se vuelve obligatorio.
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Apache el servidor Web libre

Apache es el servidor Web mas utilizado en la actualidad debido a las caracteristicas

gue ofrece.

El proyecto del servidor Web Apache es un esfuerzo de colaboracion de desarrollo en el
cual el objetivo es el desarrollo de un servidor HTTP o Web que pueda ser robusto, de nivel
comercial, altamente funcional y de cddigo abierto. Este proyecto es justamente manejado
por un grupo de voluntarios que se encuentran alrededor del mundo, y que utilizan Internet
y la Web para comunicarse, planear y desarrollar el servidor y su documentacién relaciona-

da. Este proyecto es parte del Apache Software Foundation.

-Caracteristicas de Apache

* Robusto, soporta un gran nimero de transacciones.
» Configurable para diferentes entornos de trabajo.

» Ofrece un alto nivel de seguridad.

» Disponible para una gran variedad de plataformas.
* Soporte para servicio de Proxy.

» Soporte para granjas de servidores.

» Soporte para Scripting lenguajes integrados como modulos(PHP, mod_perl).
* Incluye el codigo fuente del servidor.

» Soporte para accesos restringidos.

» Soporte para SSL (Secure Socket Layer).

* Eslibre.
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-Instalacion y configuracion de apache

*|Instalacion

Apache puede obtenerse de http://www.apache&lergnanera gratuita. Una vez que se

ha bajado el archivo, se debe descomprimir con el siguiente comando.

#tar zxvf httpd-xx.tar

Al descomprimirse se genera un directorio que contiene el codigo fuente de la distribu-

cion que se obtuvo. Se debe ingresar a ese directorio antes de seguir con la compilacion.

El siguiente paso es configurar el arbol fuente para la plataforma particular y requeri-

mientos individuales, éste punto se puede ver en la documentacién de la aplicacion.

Apache viene con un set de base de modulos incluidos por defecto. Otros médulos se

habilitan usando la opcion enable-module, donde module es el nombre del modulo.

También en éste punto se puede configurar apache especificandole alguna caracteristica

gue se desee el momento de reiniciar o iniciar nuestro servidor Web apache.

Una vez configuradas las opciones, se compila el servidor:

#make

En éste caso de ser paciente, ya que desde una configuracion base se puede tardar varios

minutos en compilar, y el tiempo puede variar ampliamente dependiendo del hardware y
del numero de médulos que se hayan habilitado.
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Por ultimo viene la INSTALACION, bajo la configuracion establecida con —prefix:

#make install

Para comprobar que se ha instalado correctamente el servidor se inicia el comando:

#./apachectl star.

Una vez levantado el servidor, se abre un navegador Web y se escribe en la barra de di-
recciones localhost o la direccién de loopback 127.0.0.1: aparecerd un mensaje de bienve-

nida, lo cual indica que se he instalado exitosamente Apache.

*Configuracion

Apache es administrado por mas de doscientas directivas, las cuales permiten que de-
terminada funcionalidad pueda ser incluida. En Linux el administrador controla que directi-
vas estaran disponibles de acuerdo a los modulos con los que se compile apache.

En apache la configuracion se realiza mediante tres grupos de directivas:

» Global Environment. La seccién Global Environmet administra las directivas
generales de operacion para Apache.

= Main Server La seccion Main Server administra las directivas del servidor prin-
cipal o estandar apache.

* Virtual Host La seccion Virtual Host administra las directivas donde los proce-

sos de Apache soportan diversas direcciones IP o diversos nombres de dominio
*Cgi's

La tecnologia CGI “Common Gateway Interface” define un modelo un modelo de pro-

gramacion que puede ser implementado por multiples lenguajes.
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Los CGl's son programas que siguen un estandar definido, corren en el servidor, reci-
ben pardmetros desde el cliente y su salida es enviada al navegador. Fueron la primera al-

ternativa para generar dinamismo a un sitio Web.

Existen un par de directivas para configurar la utilizacion de CGI’s en el servidor Apa-

che.

ScriptAlias <alias> <path-filesystem>
Convierte las solicitudes via URL a la ruta absoluta desde donde residen los programas

CGI. Esta directiva se utiliza tanto en Server-Config como en VirtualHost.

AddHandler cgi-scripts .cgi .pl

Permite que determinada extension sea relacionada a un evento en particular. En el caso
de los CGI's lo que se indica es que las extensiones.cgi y.pl quedan identificadas como
extensiones scripts. Apache interpretara el archivo en lugar de solo enviar el contenido al

cliente.

Server-Side Includes
Esta opcion activa un filtro que permite incluir etiquetas dentro del archivo HTML, las

cuales son procesadas por Apache antes de ser enviadas como HTML al cliente.

Es necesario habilitar la opcion + Includes en el directorio donde se encuentran los ar-

chivos incluyen etiquetas SSI.

Las directivas configuran ésta opcion son:

AddType text/html .shtml
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Relaciona los archivos con extension.shtml como aquellos que contienen etiquetas SSI.

AddOutputFilter INCLUDES .shtml

Habilita el filtro para los archivos .shtml.

NOTA: SSI representa un riesgo y debe ser usado con cautela, para evitar un incidente

de seguridad.

Las directivas presentadas son solo algunas con las que cuenta Apache, pero estas son

las mas importantes para poder configurar el servidor en forma basica.

*Control de Accesos

Apache ofrece la funcionalidad al estilo “ACL”, con lo que es factible determinar las
direcciones IP y los usuarios que tendran acceso sobre recursos especificos del servidor
Web. La configuracion de acceso via nombre de domino o via IP puede realizarse con ayu-
da de las siguientes directivas.

Order:Define el orden en que las directivas Allow y Deny seran implantadas.

Allow:Define los hosts que tendran acceso a alguna area del servidor. El acceso puede

ser controlado por el nombre de host, direccion IP, rango de direcciones IP o por otras ca-

racteristicas de la peticion del cliente guardadas en variables de entorno.

Deny: Define la restriccion del acceso al servidor basado en nombre de host, direccion

IP o variables de ambiente

37



order allow, deny: Permite explicitamente a los clientes definidos en allow, niega a to-
dos los demas.

order deny, allow: Niega explicitamente a los clientes definidos en deny, permite todos

los demas.

*Manejo de sitios virtuales

El término Virtual Host (Host Virtual o Sitio Virtual) se refiere a la practica de co-

rrer mas de un sitio Web (comowvw.miempresa2.cojnen una sola maquina. Los sitios

virtuales pueden ser basados en direccion IP, es decir, se tienen diferentes direcciones IP
para cada sitio Web, basados en nombre, es decir, se tienen multiples nombres corriendo en
cada direccion IP. El hecho de que estan corriendo en un mismo servidor fisico no lo hace

evidente para el usuario final.

Apache fue uno de los primeros servidores en dar soporte para sitios virtuales basa-
dos en IP y mas tarde dio soporte para ambos, basados en IP y basados en nombre. Esta
ultima variante es nombrada también basada en host (host-based) o no IP (non-IP virtual

hosts).
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1.11 ¢ PARA QUE SIRVE LA SEGURIDAD EN COMPUTO?

La seguridad de un sistema de computo es la caracteristica que permite garantizar:

Que se opera como se espera que lo haga
Que es ajeno a los riesgos

Que es ajeno a toda amenaza

Que no posee vulnerabilidades

Que es confiable

YV V. V V V V

Que funcione sin fallos

Una amenaza es la circunstancia o evento que puede causar dafio a un sistema. Fre-
cuentemente aprovecha una vulnerabilidad. Por su parte una vulnerabilidad es la ausencia
de una contramedida o debilidad de la misma. La debilidad puede originarse en el disefio, la
implantaciéon en los procedimientos para operar y administrar el sistema. En seguridad in-

formética se denomina “hoyo”.
El riesgo es un factor que se compone de tres elementos:
» Peligro: Es la probabilidad de que se presente una amenaza.
» Grado de Exposicion: Nivel de afectacion (nUmero de personas, bienes, mé-
dulos del sistema) que podrian ser afectados.
» Vulnerabilidad: Predisposicion de un sistema a ser afectado por un agente

perturbador.

Es la probabilidad de una vulnerabilidad sea explotada de acuerdo a un nivel de ex-

posicién y al peligro involucrado.

Riesgo=Peligro + Exposicion + Vulnerabilidad
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Definicion: Un sistema de computo es seguro si se puede confiar en que se compor-
tard como se espera que lo haga, que la informacién en el se mantendra inalterada y accesi-

ble durante el tiempo que su duefio lo desee para los usuarios que el mismo determine.

politicas y Servicios de Sequridad

Una politica de seguridad especifica las caracteristicas de seguridad que una organi-
zacion debe observar y proveer con el fin de salvaguardar su informacion.

Un servicio de seguridad es una caracteristica que debe tener un sistema para satis-
facer una politica de seguridad. Estandares BS 7799 e 1SO 17799 consideran que la infor-

macién como un activo para su proteccion.

Servicios de Sequridad

» Confidencialidad
Sdlo el propietario es capaz de descifrar la informacion.
> Autenticacién
Se asegura la identidad de la persona del otro lado de la linea. Se puede realizar me-
diante alguno de los siguientes mecanismos.
—>"Algo que se sabe”
Primeros sistemas de autenticacion se basan en claves de acceso: nombre usuario,

claves de acceso, nips, password, etc.

—>"Algo que se tiene”

sistemas se basan en dispositivos de acceso como tokens, key generators, etc.

—>"Algo que se es”
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Son los mas recientes sistemas de autenticacién y se basan en la biometria. Distin-
guen las caracteristicas fisicas Unicas de cada individuo como son la huella digital, el iris, la

forma del rostro, o de la palma de la mano, etc.

> Integridad

Se espera que la informacion se mantenga inalterada desde su creacion

> Autorizacion

Se asegura que la informacién estara disponible s6lo para determinados usuarios
con la posibilidad de manejar diferentes niveles de acceso para cada uno de ellos.

» No Repudio

Se asegura que el emisor de la informacién no puede negar haberla enviado.

» Disponibilidad

Asegurar que el sistema éste disponible cuando se le requiera.

> Auditoria

Asegurar que se defina un registro cronolégico de los eventos exitosos y fallidos,
gue proporcionen evidencia de la actividad del sistema.

Criptologia

La seguridad en computo se apoya en la Criptografia que se encarga de convertir, a
través de algoritmos, un texto normal y comprensible a menos que se posea un cierto cono-
cimiento secreto. En épocas recientes la Cristologia se define como la ciencia de usar las
matematicas para cifrar y descifrar informacion. El criptoanalisis por su parte es la ciencia
de analizar y romper la comunicacion segura entre 2 puntos mediante analisis del algoritmo
empleado.
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La criptologia involucra tanto criptoandlisis como Criptografia.

Los algoritmos criptograficos pueden estar basados en Criptografia Simétrica o

Crptigrafia Asimétrica.

Criptografia Simétrica.

Requiere que el emisor y el receptor una clave secreta “Llave”, la cual ésta utilizada
para cifrar el mensaje cuando se envia y descifrar el mensaje al recibirlo. El gran inconve-
niente se presenta en el proceso de intercambiar de forma segura la Llave. En éste esquema
de seguridad es importante que el emisor disponga de un canal seguro para realizar la en-

trega de la llave de inicio de la transmision.

Criptografia Asimétrica

Resuelve el problema de intercambiar el secreto (llave) , utilizando para ello un al-
goritmo basado en dos llaves, tanto el emisor como el receptor utilizan un par de llaves una
“publica” y otra “privada”. La privada es mantenida en secreto por un individuo, la publica
ésta disponible para que otro individuo sea capaz de cifrar informacidén importante con ella.
Cuando el emisor desea enviar un mensaje lo cifra con la llave publica del receptor, siendo
éste el Unico capaz de descifrarlo mediante el uso de una llave privada. En éste caso se con-

sigue asegurar la confidencialidad del mensaje.
Si el emisor cifra con su llave privada, todo aquel que disponga de la llave publica
puede conocer el mensaje, por lo que el objetivo en éste caso no es asegurar confidenciali-

dad, sino que se obtiene una Firma Digital Bajo éste escenario se obtiene:

+ Autenticacién, dado que sélo el propietario de la llave primaria puede leer el men-

saje.
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+Integridad. Considerando que el mensaje requiere llegar sin cambios para que el

algoritmo de descifrado pueda operar.

+No repudio, ya que la llave privada ésta sélo en posesion del emisor, por lo que no

puede negar su auditoria.

River Shamir Adleman (RSA) y Diffie — Hellman (D-H) son dos sistemas de llaves
publicas.

-Message Digest

Conocidos también como Hashes, checksums son el resultado de algoritmos unidi-
reccionales que permiten generar una “huella digital” de un mensaje. Permiten obtener una
cadena de longitud fija que es una representacion condensada de un mensaje. Permite ga-
rantizar la integridad de un mensaje, sin un soélo caracter del mensaje original cambia el
Hash sera totalmente distinto.

Ejemplos de algoritmos que generan éstas cadenas son: SHA1, SHA2, MD5.

En la actualidad existente herramientas de cifrado que emplean los algoritmos que

se han mencionado como ejemplo. Algunos de éstas herramientas son:

GPG: Es un sistema de cifrado de coédigo libre. Es un reemplazo de PGP (Pretty
Good Privacy) originalmente creado por Phil R. Zimmermann. Esta herramienta se puede

obtener libremente datp://www.gnupg.org/(en)/download/index.html

OpenSSL: El proyecto OpenSSL es un desarrollo de cédigo abierto con el propésito
de desarrollar un toolkit de SSL y TLS. Se basa en el codigo fuente de SSLeay, desarrolla-
do por Eric A. Young y Tim J. Hudson. Esta herramienta se puede descargar de

http://www.openssl|.org/source/openssl|0.97.tar.gz
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Sequridad en Apache

Para implantar un buen nivel de seguridad en el servidor se recomiendan los si-

guientes puntos:

+ Mantener en produccién una version actualizada.
+ Evitar el uso de permisos no necesarios en los directorios de apache.

+Restringir el uso de permisos no necesarios en los directorios de apache.

+ Restringir el uso de SSly de CGI's.

+ Revisar la frecuencia de las bitacoras.

+ Seleccionar passwords fuertes para los accesos restringidos.

+ Implementar el soporte (mod_ssl).

+ Agregar modulos orientados a incrementar el nivel de seguridad.

(mod_access, mod_auth, mod_security):

mod_security

- Filtra las peticiones (request) que recibe el servidor Web.
-Analiza el contenido de las peticiones.

-Busca evitar ataques de SQL Injection.

-Permite correr Apache en un ambiente Jail.

-Analiza las peticiones e implanta técnicas anti-evasion.

Ademas se dispone de las directi@rsler, Allow y Deny para permitir o negar el
acceso al servidor.

44



SSL

SSL (Secure Socket Layer) es un protocolo disefiado pro la empresa Netscape
Communcaitions, que permiten cifrar la conexion, incluso garantiza la autenticacion. Se
basa en la criptografia asimétrica y en el concepto de los certificados. La version estandari-

zada por el IETF se conoce como TLS.

Su mayor ventaja es que funciona entre la capa de transporte y la capa de aplicacion,
segun el modelo OSI, por esto es muy facil usarlo para proteger los protocolos de la capa de
aplicacion (por ejemplo FTP, gopher, HTTP) sin tener que realizar cambios importantes en
los mismos.

Objetivos de SSL

Seguridad de la informacion:SSL garantiza que terceros no tengan acceso a la in-

formacion mientras viaja por internet al encriptarla.

Integridad de los datos:La informacion recibida desde un servidor por SSL puede

ser “validada” para comprobar que no ha sido alterada en la trayectoria.

Autenticidad de los Datos:Mediante algoritmos de encriptacién, es posible com-
probar que los datos realmente han llegado del servidor que el cliente espera. Eso evita que
alguien se haga pasar por un sitio para cometer fraudes. (evitando atagues como Phishing,
Man in the Middle, etc.).

Ataques
Acciones gue tienen el que cualquier parte de un sistema de informacion automati-

zado, deje de funcionar de acuerdo con su propésito definido.
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Tipos de atagues

Pasivos.Se refieren a intervenciones que ponen en riesgo la integridad de la infor-
macion.
Activos. Incluyen alguna modificacion del mensaje (informacion) o la creacion sw

mensajes falsos.

Firewalls

De manera general el firewall examina el trafico de la red tanto entrante como sa-
liente y sobre la base de ciertos criterios determina si deja o no pasar los paquetes de infor-
macion. Si detecta algo normal puede tener procedimientos a seguir 0 poner en aviso a un
administrador.

Tipos de Firewalls.

Packet Filters (Filtrado de Paquetes a nivel TCP/IP).

Circuit Level Gateways (SOLAMENTE PERMITE EL ACCESO HASTA LA CA-
PA 4 DEL MODELO OSlI).

Implementacidon de un Firewall en Linux con IPTABLES

Para implementar un firewall con Linux se debe determinar:
- El nivel de seguridad requerido.
- Eltrafico en la red.

- El trafico que va a salir en la red.
IPTables y NetFilter son las dos piezas principales de productos firewall disponibles

gratuitamente en distribuciones Linux. IPTables es usado para construir regla en tanto que

NetFilter es puente entre el kernel de Linux e IPTables.
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Con IPTables se puede realizar:

-Filtrado de direccion remota.

-Filtrado de direccion destino local.

-Filtrado de puerto de origen remoto y destino local.
-Filtrado del estado de la conexion TCP.

-Sondeos y exploraciones de puertos.

-Ataques DoS

IPTables se puede utilizar para robustecer la seguridad de un servidor Web Apache.

Proxy Server.

Un servidor Proxy es un intermediario entre la red interna de una institucion, por
ejemplo, e Internet; Puede implementar ciertos criterios de seguridad, asi como también
caché, lo cual significa que si el Proxy recibe una peticién lo primero que hace es buscar en

su caché y si encuentra el recurso que se le solicito responde a la peticion.

Ataques en Web.

Entre los principales ataques sobre sistemas Web se encuentran:

- SQL Injection
—>Cross Site Scripting — XSS

SQL Inyection es un ataque que aprovecha la mala validacion de las entradas del
usuario para inyectar instrucciones SQL que no corresponden a las realizadas de forma
normal por el sistema. Eso da un acceso no permitido sobre la base de datos. El problema
consiste en que se atento con la integridad y confidencialidad de la informacion que reside
en la base de datos de la victima.

Cross Site Scripting busca representar un contenido distinto al original a un visitante

especifico de un sitio. No modifica realmente el sitio, s6lo lo muestra de forma distinta, es
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decir, permite mostrar informacion falsa de un sitio. No modifica realmente el sitio, sélo lo
muestra de forma distinta, es decir, permite mostrar informacién falsa de un sitio auténtico.

Y esto atenta contra la integridad de la informacion que publica un sitio.

Seqguridad en MySOQOL: Cifrado de Passwords

Con gran frecuencia los administradores olvidan las configuraciones importantes de
MySQL, lo cual puede poner en riesgo la informacion almacenada. Un problema es cuando

se la asigna un password a la cuenta de root.

mysql> Update mysqgl.user Set password=password(‘nuevo_password’) Where us-
er="root’

mysql>flush privileges

MySQL dispone de soporte para cifrar la informacion que se almacena, ya sea

password o incluso toda la base de datos.

+ La funcién password genera una cadena de 41 bytes de longitud basada en un al-
goritmo doble SHA-1

La funcibn md5 genera una cadena de 128 bits de longitud basada en el algoritmo

md5

La funcidonshalgenera una cadena basada en el algoritmo SHA-1.
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Cuadro de Resumen

Resumen de problemas y herramientas que los pueden resolver.

Problema

Descripcién

Herramienta que soluciona

problema

ACTIVIDAD DE INTRUSOS
DENTRO DEL SISTEMA

Es cuando un agente externo
sistema trata de acceder a el
los permisos necesarios para

ceder a los recursos

#THEREAL
sin

AC-

GUSANOS

Es cuando se deja un prograt
que tiene la capacidad de cal
biarse de lugar en las diferent
areas de un equipo de computg
de residir en el sin necesidad

gue se ejecute.

mMBIREWALLS
m-
es
Dy
de

VIRUS

Programas que al ejecutarse tier
el poder de autoreproducirse sal

rando la memoria del equipo

ANTIVIRUS

tu-

CABALLOS DE TROYA

Aplicacién cliente-servidor qu
permitira al agente cliente acced
a un equipo servidor sin necesid
de tener los permisos necesar

para acceder a el

eFIREWALLS
er
ad

0s

SQL INYECTION

Este concepto se maneja en
aplicaciones de Internet que pag
parametros SQL por la URL de
navegador WEB dejando a eg

vulnerable a la aplicacion

d4ANDAR VARIABLES POR
aMETODO POST
n

te

e

PHISING

Se hace este procedimiento ut
zando ingenieria social por la cu
se piden numeros de tarjeta

credito o de cuentas de banco

liNo permitirse dejar engafar p
akste tipo de mensajes
de

or

CAMBIO DE CONTRASENAS

Es de buen uso de esta tec
dependiendo la severidad que
tenga de la informacion que alm
cena o con la que se hacen tr

sacciones en un equipo

niCaear Politicas de cambio de co
seasfias dependiendo el nivel
aseveridad que se tenga en U

aplicacion
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1.12 ¢(QUE ES UN LENGUAJE DE PROGRAMACION?
Los lenguajes de programacion son un conjunto de instrucciones a los cuales se les
otorga una estructura logica que indica a la computadora que realice una o varias tareas o

acciones especificas.

Lenguajes de programacion: Lenguaje Maquina, Ensamblador, Alto Nivel

Los programadores escriben instrucciones en diversos lenguajes de programacion,
algunos de los cuales comprende directamente la computadora, mientras en otros requieren
pasos intermediarios de traduccion. En la actualidad se utilizan cientos de lenguajes de pro-

gramacion los cuales se dividen en tres tipos.

1. Lenguaje Maquina.
2. Lenguaje Ensamblador.

3. Lenguaje de Alto Nivel.

Cualquier computadora puede entender de manera directa sélo su propio lenguaje
de maquina. El lenguaje maquina es el lenguaje natural de una computadora en particular y
ésta definido por el disefio del hardware de dicha computadora. Por lo general los lenguajes
maquina consisten en cadenas de numeros (que finalmente se reduce a unos 1y 0 que ins-
truyen a las computadoras para realizar sus operaciones mas elementales, una por una. Es-
tos lenguajes son dependientes de la maquina( es decir, un lenguaje maquina en particular
puede usarse solamente en un tipo de computadora). Dichos lenguajes son dificiles de com-

prender para los humanos.
La programacion en lenguaje maquina era demasiado lenta y tediosa para la mayo-

ria de los programadores. En vez de utilizar las cadenas de numeros que las computadoras

podian entender directamente, los programadores empezaron a utilizar abreviaturas del in-
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gles para presentar las operaciones elementales. Estas abreviaturas formaron la base de los
lenguajes ensambladores. Los programas traductores conocidos como ensambladores se
desarrollaron para convertir los programas en lenguaje ensamblador a lenguaje maquina, a

la velocidad de la computadora.

El uso de las computadoras se incremento rapidamente con la llegada de los lengua-
jes ensambladores, pero la programacion en estos lenguajes aun requeria de muchas ins-
trucciones para llevar a cabo incluso las tareas mas simples. Para agilizar el proceso de pro-
gramacion se desarrollaron los lenguajes de alto nivel, en donde podian escribirse instruc-
ciones individuales para realizar tareas importantes. Los programas traductores, denomina-
dos compiladores, convierten lenguajes de lenguaje de alto nivel a lenguaje maquina. Los
lenguajes de alto nivel permiten a los programadores escribir instrucciones que son simila-
res al ingles comun. Obviamente, los lenguajes de alto nivel son mucho mas recomenda-
bles, desde el punto de vista del programador, que los lenguajes de alto nivel son mucho
mas recomendables, desde el punto de vista del programador, que los lenguajes maquina o
ensamblador, C, C++ y Java son ejemplos de lenguajes de alto nivel y ademas son los mas

poderosos y mas ampliamente utilizados.

El proceso de compilacion de un programa escrito en lenguaje de alto nivel a un
lenguaje maquina puede tardar un tiempo considerable. Los programas interpretes se desa-
rrollaron para ejecutar programas en lenguaje de alto nivel directamente, sin necesidad de
compilarlos en lenguaje maquina. Aunque los programas compilados son mucho mas rapi-
dos que los programas interpretados, los interpretes son populares dentro de entorno de
desarrollo de programas, en los cuales los programas sé recompilan frecuentemente, a me-
dida que agregan nuevas caracteristicas y se corrigen los errores. Una vez que se desarrolla
un programa, se puede producir una version compilada para ejecutarse con la mayor efi-

ciencia.
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-El lenguaje de hipermercado (HTML)

HTML (Hyper Text Markup Language) no es un lenguaje de programacion como
tal, pero lo si, es un lenguaje de marcas, éstas marcas son fragmentos de texto destacado de
una forma especial que permite la definicion de distintas instrucciones de HTML, tanto los
efectos a aplicar sobre el texto como las distintas estructuras del lenguaje. A éstas marcas se
les denomina etiquetas y son la base principal del lenguaje HTML. Un documento HTML
es un archivo de texto con etiquetas que variaran la forma de su presentacion. El programa
gue sirve documentos HTML se llama servidor Web. Y la manera en que se solicitan estos

documentos o también llamadas paginas es a traves del browser o navegador.

Una etiqueta sera un texto incluido entre los simb8los mayor que™. El texto

incluido dentro de los simbolos sera explicativo de la utilidad de la etiqueta. Existe nor-
malmente una etiqueta de inicio y otra de fin, la de fin contendra el mismo texto que la de
inicio afladiéndole al principio una diagonal /. El efecto que define la etiqueta tendra vali-
dez para todo lo que éste incluido entre las etiquetas de inicio y fin ya sea texto plano u

otras etiquetas HTML.

El uso de mayusculas o minusculas en las etiquetas es indiferente, se interpretan del
mismo modo en ambos casos. Pero para efectos de compatibilidad con nuevas tecnologias
se utilizan minusculas.

+Atributos de las etiquetas
Las etiquetas pueden presentar modificadores que se llaman atributos que permiti-

ran definir posibilidades de la instruccion HTML. Estos atributos se definen en la etiqueta

de inicio y consisten normalmente en el nombre del atributo y el valor que toma separados
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por un signo de igual. El orden que se incluyan los atributos es indiferente, no afectando al

resultado.

Cuando el valor lo toma el atributo tiene mas de una palabra debera expresarse entre

comillas, en otro caso no sera necesario

En éste caso la etiqueta A presentara un atributo HREF cuyo valor es

http://www.ateb.com.mx Igualmente una etiqueta una etiqueta podria presentar varios

atributos:

<HR align=LEFT NOSHADE SIZE=5 WIDTH=50%>

En éste caso la etiquetdlR> presenta cuatro atributos. El segundo atributo NOS-

HADE es un caso especial que no presenta valor.

+Estructura basica

Un documento HTML ésta definido por una etiqueta de apeshtral> y una eti-
gueta de cierre/html>. Dentro de éste se dividen dos partes fundamentales, la cabecera,
delimitada por la etiqueta <head> y el cuerpo, delimitado por la etiqueta <body>. Por lo

tanto la estructura de un documento HTML sera:

+Espaciados y saltos de linea

En HTML no ésta permitido mas de un elemento blanco (espacios, tabuladores, sal-
tos de linea), separando cualquier elemento del texto, todos estos son convertidos a un Uni-
co espacio blanco y el resto se omiten en la representacion del documento. En el documento
fuente se puede usar el espacio que se desee, y no debera estar bien formateado, éste se

conseguira con las etiquetas HTML.
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+Caracteristicas Especiales.

Los caracteres acentuados y algunos caracteres especiales que usa el lenguaje
HTML para definir sus etiquetas no se pueden incluir en un documento de manera normal,
se deben de utilizar una serie de secuencias de escape que al mostrar el documento se susti-

tuyen por el caracter deseado.

Estas secuencias de escape todas con el simbolo ampersand (&), seguido de un texto
(siempre en minasculas) que define el caracter deseado y terminar con el simbolo punto y

coma (;).

+Listas

El lenguaje HTML proporciona un modo sencillo de representar elementos en for-
ma de lista. Dentro de una lista se puede incluir cualquiera de los elementos HTML, e

igualmente una lista puede incluirse dentro de formularios, tablas etc.

+Hiperenlaces

En la utilidad basica del hipertexto, permite indicar zonas de texto o imagenes que
si son seleccionados nos traslada a otros documentos HTML u otras zonas del documento

actual.

Para definir un hiperenlaces se puede utilizar cualquier elemento HTML, no debe de
ser texto necesariamente, pueden ser, cabeceras (<hn>), cualquiera de los estilos una ima-
gen, etc. Un hiperenlaces igualmente podra definirse dentro de cualquier elemento HTML:

listas, parrafos de texto, tablas, formularios.

El texto del hiperenlaces aparece normalmente resaltado sobre el texto normal, en

azul y subrayado, en el caso de las imagenes, si tienen definido un borde éste aparecera
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resaltado en color azul. La mayoria de los navegadores, cuando la zona por la que pasa el
cursor es sensible, éste cambia de aspecto indicandolo y en la parte baja de la pantalla se
indica el hiperenlaces que se activa al pulsar en esa zona. Mediante los atributos <body> es
posible cambiar el color de los hiperenlaces.

+Tablas

Permite la representacion de datos por filas y columnas, en forma tabular. La defini-
cion es muy flexible indicando solo los elementos que forman cada fila y columna, calcu-
landose de forma automética el tamafio que deben de tener las celdas. En una tabla se pue-
den introducir todo tipo de elementos como imagenes, enlaces, texto, listas cabeceras, for-

mularios.

En la etiqueta iniciaktable> se definen atributos que afectaran a toda la tabla, to-
dos los atributos son opcionales. Todo lo que se incluya dentro de la instruccion de tabla se

considera como tal, pudiendo definir las tablas anidadas (tablas dentro de tablas).
+Formularios
Los formularios son plantillas que permiten la creacion de documentos HTML, con
peticiones de datos. La principal utilidad de los formularios es la posibilidad de crear cues-
tionarios, encuestas, paginas de comentarios o cualquier documento en la que se desee una

interaccion por parte del usuario.

Se pueden definir distintos tipos de recuadros de dialogo, botones de seleccion, me-

nas de multiples opciones, etc. Para permitir obtener los datos de una manera mas intuitiva.

Existe una etiqueta para la creacion de formularios éstboaa>, que tiene la si-
guiente estructura:
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<form action="archivo que trata el formulariotnethod="POST | GET">

+Frames

Con las frames es posible dividir la ventana del navegador en varias subregiones
(frames), permitiendo mostrar una URL, distinta en cada una de ellas. En cada frame se

permite:

= Mostar su propia URL, diferenciada del resto de frames de la pantalla, de és-
ta forma un hiperenlaces puede tener como destino un documento y la frame
en el que se mostrara.

» Tendran asociado un nombre, que lo distinguiran del resto de los frames de
la pantalla y permitira usarlo en los hiperenlaces.

» En el caso que se cambie el tamafio de la ventana, se podra determinar si la

frame se ajusta a éste tamafio 0 mantiene su tamario intacto.

Esto permite crear nuevo tipos de documentos en los que por ejemplo se mantendra
una region estatica( lista de enlaces, barra de botones, formulario) y otra zona dinamica en
la que se mostrara el resultado. De ésta forma una de las principales utilidades de las frames
es la creacion de paginas con indice ( por ejemplo un manual) 0 una cabecera estatica, con-
siguiendo asi una mejora de la navegacion al poder acceder al indice de una manera mas

rapida y efectiva.

Por ultimo existe un atributo que se puede realizar en la definicion de frames, éste
atributo es “target” que indicara la frame de destino de un hiperenlaces, éste se muestra en
la ventana del navegador sustituyendo el documento actual, con las frames se puede especi-
ficar que frame sera la de destino, no siendo necesario que sea la frame del documento ac-

tual, con las frames se puede especificar que frame sera la de destino, no siendo necesario
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gue sea la frame del documento actual. Como nombre de la frame que usara el nombre que

sé que se especifico en el atributo name de la etigtrarae>.

Lenguaje de Programacion PHP

-¢,Que es PHP?
PHF (acrénimo de “PHP : Hypertext Preprocessor”) es un lenguaje de cédigo
abierto interpretado, de alto nivel, embebido en paginas HTML (Hyper Text markup Lan-

guaje) y ejecutando el servidor. Para comprender esto mostraremos el siguiente ejemplo:

<html>
<head>
<title>Ejemplo</title>
</head>
<body>
<? php
Echo “Hola, &iexcl; soy un script de php!”;
?>
</body>

</html>

Puede apreciarse que no es lo mismo que un script escrito en otro lenguaje de pro-
gramacion como Perl o C. En vez de escribir un programa con muchos comandos para crear
una salida de HTML, escribimos el cédigo HTML con cierto cédigo PHP embebido (in-
cluido) en el mismo, que producira cierta salida (en el ejemplo, producird un texto). El co6-
digo PHP se incluye entre etiquetas especiales de comienzo y final que permiten entrar y
salir del modo PHP.

2.SAETHER BAKKEN, Stig. PHP Manual. PHP Documentation Group
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Lo que distingue a PHP de tecnologias como JavaScript, la cual se ejecuta en la ma-
quina cliente, es que el cédigo PHP es ejecutado en el servidor. Si se tuviera un script simi-
lar al del ejemplo en un servidor, el cliente solamente recibira el resultado de su ejecucion
en el servidor, sin ninguna posibilidad de determinar que codigo ha producido el resultado
recibido. El servidor Web puede ser incluso configurado para que procese todos los archi-
vos HTML con PHP.

Lo mejor de usar PHP es que es extremadamente simple para el principiante, pero a
su vez ofrece muchas caracteristicas avanzadas para los programadores profesionales. Aun-
gue el desarrollo de PHP ésta concentrado en la programacion de scripts en el lado del ser-

vidor, se puede utilizar para muchas otras cosas.

-¢,Qué mas puedo hacer PHP?

PHP puede hacer cualquier cosa que pueda hacer un script CGI, como procesar la
informacién de los formularios, generar paginas con contenidos dindmicos, o enviar y reci-
bir cookies.

= Scripts del lado del servidor: Este es el campo mas tradicional y el princi-
pal foco de trabajo. Se necesitan tres cosas para que esto funcione. El in-
terprete PHP ( CGI 6 modulo), un servidor Web y un navegador. Es nece-
sario correr el servidor Web con PHP instalado. El resultado del programa
PHP se puede obtener a través del navegador, conectandose, con el servi-
dor Web.

= Scripts en la linea de comandos. Se puede crear un script PHP y correrlo
sin ningun servidor Web o navegador. Solamente se necesita él interprete
PHP para usarlo de ésta manera. Este tipo de uso es ideal para scripts eje-

cutandose regularmente desde cron (en unix o Linux) o el planificador de
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tareas (en Windows). Estos scripts también pueden ser usados para tareas
simples de procesamiento de texto.

» Escribir aplicaciones de interfaz grafica. Probablemente PHP no sea el
lenguaje mas apropiado para escribir aplicaciones graficas, pero si se co-
noce bien PHP, y se quisieran utilizar algunas caracteristicas avanzadas en
programas clientes, se puede utilizar PHP- GTK para escribir dichos pro-
gramas. También es posible escribir aplicaciones independientes de una
plataforma. PHP-GTK es una extension de PHP, no disponible en la dis-

tribucion principal.

De modo que, con PHP se tiene la libertad de elegir el sistema operativo y el servi-
dor. También tiene la posibilidad de usar programacion procedimental o programacion
orientada a objetos. Aunque no todas las caracteristicas estandares de la programacion
orientada a objetos estan implementadas en la version actual de PHP, muchas librerias y
aplicaciones grandes (incluyendo la libreria PEAR) estan escritas integramente usando pro-

gramacion orientada a objetos.
Quiza la caracteristica mas potente y destacable de PHP es su soporte para gran can-

tidad de bases de datos. Escribir una interfaz via Web para una base de datos es una tarea
simple con PHP.
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Las siguientes bases de datos estan soportadas actualmente:

ADABAS D INGRES ORACLE (OCI7 AND
OClI8

DBASE INTERBASE OVRIMOS

EMPRESS FRONTBASE POSTGRESQL

FILEPRO (READ-ONLY) MSQL SOLID

HYPERWARE DIRECT MS-SQL SYBASE

IBM DB2 MYSQL VELOCIS

INFORMIX ODBC UNIX DBM

También se cuenta con una extension DBX de abstraccién de bases de datos que
permite usar de forma transparente cualquier base de datos soportada por la extension. Adi-
cionalmente, PHP soporta ODBC (el estandar Abierto de Conexion con Bases de Datos),

asi que puede conectarse a cualquier base de datos que soporte el estandar.

PHP también cuenta con soporte para comunicarse con otros servicios usando pro-
tocolos tales como LDAP, IMAP, SNMP, NNTP, POP3, HTTP, COM (en Windows). Y
muchos otros. También se pueden crear sockets puros. PHP soporta WDDX para el inter-
cambio de datos entre lenguajes de programacion Web. Y hablando de interconexion, PHP
puede utilizar objetos Java de forma transparente como objetos PHP y la extension de CO-
BRA puede ser utilizada para acceder a objetos remotos.

Si se usa PHP en el campo del comercio electronico, se encontraran muy utiles las
funciones Cybercash,Cybermut, Verisign Payflow Pro y CCVS para programas de pago.
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Instalacion de PHP

La instalacion de PHP se lleva a cabo instalando él modulo de PHP en el servidor
Web Apache. Para instalar el servidor Apache con soporte para PHP se lleva a cabo los

siguientes pasos:

1. Primeramente se obtiene PHP de la pduitpe//www.php.net
2. Se descomprime el archivo obtenido con el comando: # tar —zxvf php-

x.X.x.tar.gz Al descomprimir éste archivo se genera una carpeta, se ingresa a
la carpeta: # cd php-x.x.x.

3. Después se empieza con la instalacion de Apache:

#./configure —prefix=/usr/local/php —with-apxs2=/usr/local/apache2/bin/apxs

#make

4. Una vez instalado él modulo de PHP la siguiente linea debe estar en el ar-
chivo: /usr/local/apache2/modules.

libphp4.so //modulo de php.

En el archivo de configuracion de Apache( httpd.conf) debe aparecer la siguiente li-

nea.

LoadModule php4_module module/libphp4.so

Y se debe agregar la siguiente linea en el mismo archivo:

AddType application/x-httpd-php .php .html

61



5. Para comprobar si la instalacion fue exitosa sé checa con el siguiente script

<? php
print “BIENVENIDOS A PHP”
>

Se guarda éste script en donde se guardan los archivos del servidor (en éste caso
/usr/local/apache2/htdocs) y se ejecuta desde el navegador de preferencia de la siguiente

manera.

http://localhost/script.php htttp://127.0.0.1/script.php

Sintaxis basica
Escapar del HTML

Para interpretar un archivo, php simplemente interpreta el texto del archivo hasta
que encuentra uno de los caracteres especiales que delimitan el inicio del cédigo de PHP. El
interprete ejecuta entonces todo el cédigo que encuentra, hasta que encuentra una etiqueta
de fin de cddigo, que le dice al interprete que siga ignorando el codigo siguiente. Este me-
canismo permite embeber codigo PHP dentro de HTML: todo lo que ésta fuera de las eti-

guetas de PHP se deja tal como esta, mientras que el resto se interpreta como cédigo.

Hay cuatro conjuntos de etiquetas que pueden ser usadas para detonar bloques de
codigo PHP. De éstas cuatro, sélo 2 (<?php.... 2>y <script language="php”>. . .</script>)
estan siempre disponibles; el resto pueden ser configuradas en el archivo php.ini para ser o
no aceptadas por el interprete. Mientras que el formato corto de las etiquetas (short- form
tags) y el estilo ASP (ASP — style tags) pueden ser convenientes, no son portables como la

version de formato largo de etiquetas. Ademas, si se pretende embeber cédigo PHP con
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XML o XHTML, sera obligatorio el uso del formato <?php ... ?> para la compatibilidad

con XML.

Tipos de datos

PHP soporta los siguientes tipos de datos

Enteros:Los Integers, o enteros, pueden tener distintos valores numéricos que se
expresan con diferentes anotaciones.

Binarios de punto flotante: Este tipo de datos son los nimeros con la coma movil,
por ejemplo, 9.876. La sintaxis para utilizarlos es bastante simple

Strings:Las cadenas pueden estar delimitadas' por. Si la cadena esta delimitada

por comillas dobles, cualquier variable incluida dentro de ella sera sustituida por su
valor

Arreglos: Los Arrays en PHP se pueden utilizar tanto como Arrays indexados o co-
mo Arrays asociativos. Los Arrays de una sola direccion, pueden ser tanto escalares
como asociativos

Objetos:Para inicializar un objeto se utiliza el métaukw, y para acceder a cada

uno de sus métodos se utiliza el operador ->

En general el tipo de dato de una variable no es decidido por le programador sino
gue lo decide el lenguaje en tiempo de ejecucion, la instruccion set type puede usarse para
forzar el tipo de dato de una variable en los raros casos en que esto sea necesario. Todas las

variables en php se utilizan el signo “$” precediendo el nombre de la variable.
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Estructuras de Control

Las estructuras de control son sentencias que modifican el comportamiento de cierto
programa, a través de evaluar una condicion; en algunas estructuras (if, if...else) si la condi-
cion a evaluar es verdadera se ejecuta el bloque siguiente de instrucciones, si no es verdade-
ra se ejecuta otro de bloque de instrucciones o simplemente no se ejecuta el primer bloque.
En otras estructuras (while, for, do..while) la condicion sirve para ciclar un bloque de ins-
trucciones para que se ejecute un numero de veces deseado. La sintaxis de las estructuras de

control se muestra a continuacion.

Los parametros que recibe la funcién pueden ser enteros, flotantes, strings, arreglos,
u objetos es decir cualquiera de los tipos de datos soportado por PHP. El valor devuelto por

la funcion también puede ser cualquier tipo de datos de PHP.

Finalmente los nombres de funciones pueden guardarse en variables e invocarse las

mismas usando el nombre guardado en una variable

Esto permite guardar nombres de funciones en tablas, archivos, arreglos etc. Lo cual

da lugar a ciertas maniobras interesantes.
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Bases de Datos

Antes de definir el concepto de una base de datos es necesario definir la siguiente

informacion:

Datos: Son hechos, nimeros, letras o simbolos en bruto que por si solos no tienen

ningun significado.

Informacion: Es la interpretacion de los datos. La informacion consiste en conoci-

mientos producidos como resultado de las operaciones de procesamiento de datos.

Esquema:El disefio completo de una base de datos se llama esquema de la base de

datos.

Una base de datos es una coleccion estructurada de datos que pertenecen al mismo
contexto almacenados sistematicamente para su uso posterior. Los datos que puede almace-
nar una base de datos que conforman la informacion de algo tan simple como la de una
agenda, un contador, o un libro de visitas, o tan vasta como la de una tienda en linea, un
sistema de noticias, un portal, o la informacion generada por una red corporativa. En éste
sentido, una biblioteca puede considerarse una base de datos compuesta en su mayoria por

documentos y textos impresos en papel e indexados para su consulta.

Las aplicaciones mas usuales son para la gestion de empresas e instituciones publi-
cas. También son ampliamente utilizadas en entornos cientificos con el objeto de almacenar

la informacion experimental.
En la actualidad, y gracias al desarrollo tecnolégico de campos como el computo y

la electrénica, la mayoria de las bases de datos tienen formato electronico, que ofrece un

amplio rango de soluciones al problema de almacenar datos.
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Existen sistemas manejadores de bases de datos (DBMS), que permiten almacenar y

posteriormente acceder a los datos de forma rapida y estructurada.

Un DBMS consiste en una coleccion de datos interrelacionados y en conjunto de
programas para acceder a dichos datos. El objetivo principal de un DBMS es proporcionar
una manera de almacenar y recuperar la informacién de una base de datos de manera que

sea tanto practica como eficiente.

Para definir una base de datos eficiente es necesario seguir un modelo de datos; di-
cho modelo es una coleccion de herramientas conceptuales para describir los datos, las re-

laciones, la semantica y las restricciones de consistencia.

El modelo mas utilizado hoy en dia es el Modelo Entidad- Relacional. Este modelo
de datos ésta basado en una percepcion del mundo real que consta de una coleccion de ob-
jetos bésicos, llamados entidades, y de relaciones entre estos objetos. Una entidad es una
(cosa) u (objeto) en el mundo real que es distinguible de otros objetos. Las entidades se
describen en una base de datos mediante un conjunto de atributos. Una relacion es una aso-
ciaciéon entre varias entidades. Las entidades son representadas con rectangulos, las elipses

representa los atributo, y los rombos representan relaciones.

Existe otro modelo conceptual llamado Modelo Relacional. En el modelo relacional
se utiliza un grupo de tablas para representar los datos y las relaciones entre ellos. Cada
tabla esta compuesta por varias columnas y, cada columna tiene nombre Unico. En éste mo-
delo se encuentran los conceptos de grado y cardinalidad. El grado de una tabla se refiere al
numero de atributos de una tabla. La cardinalidad es el nUmero de tuplas que contiene una

tabla.

Un sistema de base de datos proporciona un lenguaje de definicién de datos
(DDL)para especificar el esquema de las bases de datos y un lenguaje de manipulacion de
datos (DML) para expresar consultas a las bases de datos y las modificaciones. En la prac-

tica, los lenguajes de definicibn y manipulacion de datos no son lenguajes separados, en su

66



lugar simplemente forman parte de un Unico lenguaje de bases de datos, tal como SQL

(Structured Query Language) que es actualmente un estdndar en la industria.

Ciclo de vida de una base de datos.

Andlisis: En la fase de analisis se entrevista a los accionistas y se examinan todos
los sistemas existentes para identificar los problemas, las posibilidades y los limites. En

ésta fase se determinan los objetivos y él ambito del nuevo sistema.
Disefio: La fase de disefio se encarga de la creacion del disefio conceptual a partir
de las necesidades determinadas previamente. También se crea un disefio légico y fisico

para preparar la implementacion de la base de datos.

Implementacion: En ésta fase se instala el sistema de administracion de la base de

datos (DBMS), se crea la base de datos y se cargan o importan los datos.

Pruebas En la fase de pruebas se examinan la base de datos y se ajusta, por lo ge-

neral junto a las aplicaciones asociadas.

Puesta en marchaEn ésta fase la base de datos opera normalmente, produciendo

informacién para sus usuarios.

Mantenimiento: En la fase de mantenimiento se introducen cambios en la base da-

tos en respuesta a las nuevas necesidades o se modifican las condiciones operativas.

La Relacién entre las base de datos y los lenguajes de programacion

Los bases de datos al permitir almacenar conjuntos de datos, por si mismas no re-

presentan informacién y tampoco los datos son meramente informacion. Para que los datos
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puedan tener un sentido, sean Utiles y tengan algun valor para la toma de decisiones en las

empresas e instituciones, es necesario procesar estos dato.

El procesarlos implica extraerlos de la base de datos, pero no solo es extraerlos, se
necesitan extraer los datos que se requieran unicamente, se deben analizar y presentar en
forma ahora si, de los sistemas manejadores de bases de datos, extraen los datos de las ba-
ses de datos, los analizan y aplicaciones que los utilizan, otorgando flexibilidad al desarro-
llo de sistemas, ya que se pueden utilizar diferentes lenguajes de programacion para crear

diversas aplicaciones que utilicen el mismo conjunto de datos.

El manejador de Bases de Datos de MySq|

MySQL es el servidor de bases de datos relacionales mas popular, desarrollado y
proporcionado por MySQL AB, MySQL AB que es una empresa cuyo negocio consiste en
proporcionar servicios en torno al servidor de bases de datos MySQL. Una de las razones
para el rapido crecimiento de popularidad de MySQL, es que trata de un producto Open

Source, y por lo tanto, va de la mano con éste movimiento.

Como se mencion6 anteriormente, una base datos al ser una colecciéon esctruturado
de datos, se necesita un sistema de administracion de bases datos, como MySQL para agre-

gar, acceder, y procesar los datos almacenados en una base de datos.

Una base de datos relacional almacena los datos en tablas separadas en lugar de po-
ner todos los datos en un sélo lugar. Esto agrega velocidad y flexibilidad. Las tablas son
enlazadas al definir relaciones que hace posible combinar datos de varias tablas cuando se
necesitan consultar datos. La parte de SQL de “MySQL” significa “Lenguaje Estructurado
de Consultas”, y es el lenguaje mas usados y estandarizado para acceder a bases de datos

relacionales.
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El servidor de bases de datos de MySQL es mas rapido, seguro, y facil de usar. Fue
desarrollado originalmente para manejar grandes bases de datos mucho mas rapido que las
soluciones existentes y ha estado siendo usado exitosamente en ambientes de produccion
sumamente exigentes por varios aflos. Aunque se encuentra en desarrollo constante, el ser-
vidor de MySQL ofrece hoy un conjunto rico y util de funciones. Su conectividad, veloci-
dad y seguridad hacen de MySQL un servidor bastante apropiado para acceder a bases de

datos en Internet.

MySQL, consiste de un sistema cliente/servidor que se compone de un servidor
SQL multihilo, varios programas clientes y bibliotecas, herramientas administrativas, y una
gran variedad de interfaces de programacion (APIs). Se puede obtener también como una
biblioteca multihilo que se puede enlazar dentro de otras aplicaciones para obtener un pro-

ducto mas pequeiio, mas rapido, y mas facil de manejar.

Inicialmente, MySQL carecia de elementos considerados esenciales en las bases de
datos relacionales, tales como integridad referencial y transacciones. A pesar de ello, atrajo
a los desarrolladores de paginas Web con contenido dinamico, justamente por su simplici-
dad; aquellos elementos faltantes fueron llenados por la via de las aplicaciones que la utili-

zan.
Poco a poco los elementos faltantes en MySQL estan siendo incorporados tanto por

desarrollos internos, como por desarrolladores de software libre. Entre las caracteristicas

disponibles en las ultimas versiones se puede destacar:
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* Amplio subconjunto del lenguaje SQL. Algunas extensiones son incluidas
igualmente.

» Disponibilidad en gran cantidad de plataformas y sistemas.

» Diferentes opciones de almacenamiento segun si se desea velocidad en las
operaciones o el mayor numero de operaciones posibilidades.

» Transacciones y claves foraneas.

» Conectividad segura.

* Replicacion.

» Busqueda e indizacion de campos de texto.

* Procedimientos almacenados

» Triggers.
e Vistas.
e Cursores.

e Transacciones Distribuidas XA.

* Esquema de Informacion.

Trabajando en MySq|l

Para conectarse al servidor, se necesita de un nombre de usuario (login) y de una
contrasefa (password), y si el servidor al que se desea conectar esta en una maquina distinta
en la cual se ésta trabajando, también se necesita indicar el nombre o la direccion IP de di-
cho servidor. Una vez que se conoce estos tres valores, la conexion se realiza de la siguien-

te manera:

Mysqgl —h NombreDelServidor —u NombreDeUsuario —p

Cuando se ejecuta éste comando, se pide también la contrasefia para el nombre de

usuario que se ésta usando.
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Si la conexidn al servidor MySQL se pudo establecer de manera satisfactoria, se re-

cibe el mensaje de bienvenida e inmediatamente aparece el promt MySQL

Welcome to the MySQL monitor. Commands end with or \g.
Your MySQL connection id is 5563 to server version: 3.23.41

Type ‘help’ or \h’ for help Type ‘\c’ to clear the buffer
MySQL>

Este prompt indica que MySQL ésta listo para recibir listo para recibir comandos.

Después de haber realizado la conexion de una manera satisfactoria, la desconexion

se puede efectuar en cualquier momento al escribir “quit”, “exit” o presionar CONTROL-
D.

Una vez que se ha hecho una conexion con el servidor se puede empezar a trabajar.
Véase el siguiente ejemplo

MySQL SELECT VERSION(), CURRENT_DATE;

________________________________________________________________________________________________

13.2341 1 2002-10-01 :

_______________________________________________ [y |

1 row in set (0.03 sec)

Este comando ilustra distintas cosas acerca de MySQL.

* Un comando normalmente consiste de una sentencia SQL seguida por un
punto y como
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Cuando se ingresa un comando, MySQL lo manda al servidor para que lo
ejecute, muestra los resultados y regresa el prompt indicando que esta listo
para recibir mas consultas

MySQL muestra resultados de la consulta como una tabla (filas y columnas).
La primera fila contiene etiquetas para las columnas. Las filas siguientes
muestran los resultados de la consulta. Normalmente las etiquetas de las co-
lumnas son los nombres de los campos de las tablas que estamos usando en
alguna consulta. Si lo que se ésta recuperando es el valor de una expresion
(como en el ejemplo anterior) las etiquetas en las columnas son la expresion
en si.

MySQL muestra cuantas filas fueron registradas y regresadas y cuanto tiem-
po tardo en ejecutarse la consulta, lo cual puede dar una idea de la eficiencia
del servidor, aunque estos valores pueden ser un tanto imprecisos ya que no
se muestra la hora de la CPU y porque pueden verse afectados por otros fac-
tores, tales como la carga del servidor y la velocidad de comunicacion de

una red.

Las palabras clave pueden ser escritas usando mayusculas y minusculas.

Es posible escribir mas de una secuencia por linea, siempre y cuando estén separa-

das por punto y coma.

-

Mysql> SELECT VERSION(); SELECT NOW();

_______________________________________________________________________________________

________________________________________________________________________________________
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Un comando no necesita ser escrito en una sola linea, asi que los comandos que re-
guieran de varias lineas no son un problema. MySQL determinara en donde finaliza la sen-

tencia cuando encuentre el punto y coma, no cuando encuentre el fin de la linea.

En la siguiente tabla se muestran cada uno de los prompts que se pueden obtener al
ir escribiendo comandos y una breve descripcion de su significado para MySQL:

PROMPT S IGNIFICADO

Mysql> Listo para nueva consulta

-> Esperando la linea siguiente de una constlta
multitarea

> Esperando la siguiente linea para completar

una cadena que comienza con una comilla

sencilla

“> Esperando la siguiente linea para completar
una cadena que comienza con una comilla
doble(*)

Como crear una Base de Datos

En MySQL se cuenta con el comando show para mostrar todas las bases de datos

gue se encuentran en el servidor.

Dependiendo de las bases de datos que se encuentren en el servidor son las que se
van a mostrar. Las bases de datos de “MYSQL” es requerida, ya que ésta tiene la informa-
cion de los privilegios de los usuarios de MYSQL. La base de datos “test” es creada duran-
te la instalacion de MYSQL con el propdsito de servir como area de trabajo para los usua-
rios que inician con el aprendizaje de MySQL.

Al crear una base de datos no se selecciona ésta de manera automatica; se debe
hacerlo de manera explicita se usa la sentencia USE.
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La base de datos se crea una sola vez, pero debe ser seleccionada cada vez que se
inicia una sesion en el servidor de MySQL,; Por esto preferentemente debe indicarse la base

de datos sobre la cual se va a trabajar al momento de conectarse al servidor.

Shell>mysqgl —h nombreServidor -u NombreUsuario -p BasedeDatos

Crear la base de datos no conlleva mucha ciencia, pero en éste momento la base de

datos ésta vacia como lo indica el comando SHOW TABLES.

+Creacion de Tablas

Para crear tablas en la base de datos ventas, se utiliza la sentencia CREATE TA-

BLES de la siguiente manera

Se crea una tabla en la base de datos que consta de tres campos, id_vendedor, nom-
bre y apellido_paterno. Cada campo debe ser definido de un tipo de dato, como se muestra
MY SQL soporta un buen numero de tipos de columnas en varias categorias, tipos numéri-

cos, tipos de fecha y hora y tipos de cadena.

Se usa la sentencia CONSTRAINT para definir la restriccion de llave primaria para
el campo id_vendedor. La llave primaria de una tabla sirve para poder acceder de manera

Unica a los datos de esa tabla.
Type=InnoDB. InnoDB es un mecanismo que permite realizar transacciones seguras

en una base de datos, con capacidades de aplicar commit (realizar cambios), rollback (des-

hacer trabajo) y crash recovery (recuperacion de datos).
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Una llave foranea es un campo de una tabla, en éste caso de la tabla venta-producto,
gue hace referencia a un campo de otra tabla, en éste caso vendedor o producto, que se en-
cuentra definido como llave primaria. Esto es util para el cruce de tablas cruce de tablas

cuando se requieren extraer datos de varias tablas.

+Insercion de datos

Una vez creadas las tablas en la base de datos, se insertan datos en ellas haciendo

uso de la sentencia INSERT, como se muestra a continuacion.

INSERT INTO vendedor VALUES (1, GUALITO’, ‘CALVILLO’)

Este comando inserta en la tabla vendedor los valores dentro de los paréntesis que
corresponden en orden a los campos definidos en la tabla. De la misma forma se pueden
insertar n registros dentro de la tabla, mientras no exceda el tamafio permitido de la tabla

gue es limitado por el S.0. donde sé ésta corriendo el servidor MySQL.

+Seleccion de datos

Para extraer los datos de las tablas se usa el comando SELECT:

La estructura del comando se define de la siguiente manera:

SELECT nombre_campo[1], nombre_campo[2], ..... ,nombre_campol[n]
FROM nombre_tabla[1], nombre_tabla[2],.....,nombre_tabla[n]

WHERE condiciones

Se usa la sintaxisombre_tabla.nombre_campaara referenciar los campos de
una tabla. La sentencia WHERE hace uso de ésta referencia para establecer las condiciones

de busqueda de los datos. En el ejemplo, las condiciones se establecen de la siguiente ma-

nera.
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En éste ejemplo se utiliza la funcion SUM(), para efectuar la suma de todos los
campos de la columna cantidad. Las funciones pueden ser utilizadas como en éste caso di-

rectamente en las consultas.MySQL soporta un gran nimero de funciones.

SELECT nombre_producto, precio, SUM(cantidad) AS productos_vendidos,
SUM(cantidad) * precio AS total
FROM venta_producto INNER JOIN producto ON
venta_producto.id_producto = producto.id_producto
GROUP BY nombre_producto

En éste comando se realiza la unién de las tablas INNER JOIN. Se especifican los
campos a seleccionar, en éste caso nombre_producto y precio; ademas se utiliza la funcion
SUM() para sumar los campos de la columna cantidad y se le pone un nombre a la columna
resultante con la opcion AS productos_vendidos. Se realiza ademas la operacion de sumar
los campos de la columna cantidad y se multiplica el resultado con el operador de multipli-

cacion * por los campos de la columna y se le asigna un nombre a la columna, total.

Después se indican las tablas de las cuales se extraen los campos, venta producto
INNER JOIN (en unién) con producto y la condicion para traer los datos ON donde el
campo id_producto de la tabla venta_producto sea igual al campo id_producto de la tabla
producto.

+Alterar y Borrar una tabla
Si se requiere modificar la estructura de una tabla, existe la sentencia SQL ALTER.
Esta sentencia permite agregar campos a las tablas (ADD), cambiar campos, borrar llaves

primarias con ayuda de la sentencia DROP, renombrar una tabla o adicionar llaves prima-

rias.
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Y se requieren borrar todos o algunos registros de una tabla se utiliza la sentencia
DELETE.

El diplomado de desarrollo de sistemas de sistemas con software libre nos ensefio
cosas muy importantes como las alternativas de herramientas de desarrollo con las que se
cuenta, sin necesidad de utilizar una herramienta con licencia en este caso un sistema ope-
rativo no comercial que cuenta con una funcionalidad mucho mas robusta que un sistema
operativo Windows es Linux, cuenta con muchas caracteristicas que rebasan considerable-
mente en rendimiento al sistema operativo de Microsoft, en cuanto a herramientas de desa-
rrollo, en especial para la programacion de herramientas Web podemos contar con muchas
herramientas libres en este caso PHP satisface de buena manera las herramientas a las
herramientas licenciadas como las de las tecnologias propietarias como es la tecnologia
.NET. disefiada por Microstft.

En si existe un tecnologia libre de cada una de las herramientas que existen en el
mercado dando al desarrollador la oportunidad de decidir entre que herramientas satisface
sus necesidades y en cuales tendra que invertir mayor tiempo y soporte de la misma la, ven-
taja de las herramientas licenciadas es que cuentan con un soporte tecnoldégico mas robusto
gue una licencia libre a la ves que las herramientas libres necesitan un proceso mayor de
investigacion lo que implica un mayor tiempo de horas hombre en cuento al desarrollo, el
utilizar cada una de estas herramientas quedara a consideracion de las necesidades que ten-
gan los usuarios de la aplicacion y de las necesidades en cuanto costo dinero esfuerzo en e
inversion de horas hombre se necesitan para desarrollar un sistema con cada una de estas

herramientas ya sean libres o licenciadas.
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CAPITULO 2

INFORME DE LOS CURSOS DE PROGRAMACION EN
JAVAY ASP.NET
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2.1 LENGUAJE DE PROGRAMACION JAVA

JAVA

Java es un poderoso lenguaje de programacion que fue creado como parte de un
proyecto denominando Green. En Sun Microsystems para el desarrollo de aplicaciones para
dispositivos electrénicos domésticos. Pero Sun se dio cuenta que el mercado de dispositivos
electronicos inteligentes para el hogar no crecia como se esperaba. Asi que al popularizarse
la WWW en 1993, la gente de Sun puso atencion en la gran capacidad que tenia el lenguaje

para agregar contenido dinamico y animaciones a paginas Web.

Finalmente en 1995 SUN anuncio formalmente Java, que genero gran interés en la
comunidad de negocios, debido al auge que estaba teniendo la WWW vy las caracteristicas
del lenguaje hacia ésta. En la actualidad Java se utiliza para desarrollar aplicaciones empre-
sariales a gran escala, para mejorar servicio de World Wide Web, para proporcionar aplica-
ciones para los dispositivos domeésticos (teléfonos, celulares, radiolocalizadores y asistentes

digitales personales [PDA’s]) y muchos otros dispositivos.

El lenguaje de programacion

El lenguaje de programacion Java es de alto nivel y se caracteriza por ser

-Simple -Distribuido -Robusto
-De arquitectura neutral -Multihilo -Portable
-Orientado a objetos -Interpretado -Seguro
-De alto rendimiento -Dinamico
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Con la mayoria de los lenguajes de programacion, los programas se compilan o in-
terpretan para poder ejecutarlos. En éste sentido Java es inusual ya que un programa es
compilado e interpretado. Con el compilador primero se traslada el programa a un lenguaje
intermedio llamado Java bytecodes. Que son los cédigos independientes de la plataforma y
que interpreta a codigo Java. El interprete analiza y ejecuta cada instruccion en la computa-
dora. La compilacién ocurre una sola ve, y la interpretacion ocurre cada vez que el progra-
ma es ejecuta.

Figura 2.1 Compilacion de programa en Java

interprete

fuente.java

compiler programa'claf COMPUTADORA

Los cddigos de bytes de Java hacen que el lema *“escribe una vez, corre en cual-
quier lado”, se haga posible. Se puede compilar un programa en cualquier plataforma que
cuente con un compilador de Java. Los bytecodes pueden entonces ser ejecutados en cual-
quier implementacion de la JVM. Esto quiere decir que si una computadora tiene la JVM,
el mismo programa escrito en el lenguaje Java puede correr en Windows 2000, Solaris o en
una Mac.

8C



Figura 2.2 Cdédigo fuente de y equipos trabajando con maquina virtual

class HelloWorld{
public static void main(String args[]) compilado

{
}

System.out.pritin(“Hello World”);

Interpren Interpret: Interprett

WIN32 UNIX MAC

La plataforma Java

Una plataforma en el entorno de hardware o software en el cual corre un programa.
La mayoria de las plataformas pueden ser descritas como una combinacion del sistema ope-
rativo y hardware. En cambio la plataforma Java difiere del resto de las plataformas en que
es una plataforma sélo de software (software-only) que corre en la cima de otras platafor-

mas basadas en hardware (hardware — based).
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La plataforma Java tiene dos componentes:

* La maquina virtual de Java ( Java virtual Machine, JVM).
* Lainterfase de programacion de aplicaciones (Application Programming In-
terface, API).

La maquina virtual de Java es la base de la plataforma Java y es transportada a va-

rias plataformas de hardware.

El API de Java es una extensa coleccion de componentes de software que provee
una gran capacidad de utilidad, como componentes de interfaces graficas de usuario
(GUI'S). La API de Java esta agrupada en bibliotecas de interfaces y clases relacionadas,
éstas bibliotecas son conocidas como paquetes.

Figura 2.3 Conformacion de un Programa en Java

Fuente.java

JAVA API

Java Virtual Machine

Hardware- Based Program

Como la figura muestra, la APl y la Maquina Virtual de Java aislan el programa de

hardware.

El cédigo nativo, es cédigo que después que se compila dicho cédigo compilado
corre en una plataforma de hardware especifica. Como un entorno independiente de la pla-
taforma de hardware especifica. Como un entorno independiente de la plataforma, la plata-

forma Java puede ser un poco mas lenta que el cédigo nativo. Pero aun asi, pequefios com-
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piladores, interpretes bien afinados y compiladores just-in-time, pueden mejorar el desem-

pefio y ser muy cercano al codigo nativo sin portabilidad.

Considere el siguiente programa

Public class Programa{
Public static void main(String args[])
{
int sum = 0;
for(int current=1 ; current <= 10 ; current|++)
sum+=current;

System.out.printin(“*Suma =" + sum);

Este programa suma los nimeros del 1 al 10 y despliega el resultado; la salida de és-
te programa es:
= Suma =55
Un programa como éste hace uso de las caracteristicas tradicionales del lenguaje Ja-

va, incluyendo variables operadores y sentencias de control de flujo.

Variables:Una variable es un elemento de datos que es hombrado por un identifica-
dor. Se requiere especificar un nombre y un tipo para cada variable que se use en un pro-
grama. El nombre de la variable se utiliza para referirse a los datos que la variable contiene.
El tipo de variable determina que el valor se puede almacenar y que operaciones se pueden

realizar con él. La sintaxis para declarar una variabl€ips:nombre

El lenguaje de programacion Java tiene 2 categorias de tipos de datos: primitivos y

de referencia. Una variable de tipo primitivo contiene un valor simple de tamafio y formato

83



apropiado para su tipo: un nimero, un caracter o un valor booleano. La siguiente tabla
muestra todos los tipos de datos primitivos soportados por la plataforma Java, sus tamafos
y formatos y una breve descripcion de cada uno.

Tabla 2.4 Tipos de Datos de Java

KEYWORD DESCRIPTION SIZE/FORMAT

BYTE BYTE-LENGTH-INTEGER | 8BIT

SHORT SHORT INTEGER 16BIT

INTEGER INTEGER 32BIT

LONG LONG INTEGER 64BIT

FLOAT SINGLE-PRECISION 32 BIT IEEE 754
FLOATING POINT

DOUBLE DOUBLE-PRECISION 64 BIT IEEE 754
FLOATING POINT

CHAR A SINGLE CARACTER 16 BIT UNICODE CHAR-

ACTER
BOOLEANO A BOOLEAN VALUE TRUE O FALSE

Los arreglos, clases e interfaces son tipos de datos de referencia. El valor de una va-
riable de tipo referencia, en contraste con el de una variable de tipo primitivo, es una refe-
rencia a (la direccion de) él valoro conjunto de valores representados por la variable. Una
referencia es llamada “puntero”, o una direccidon de memoria en otros lenguajes de progra-
macion. Java no soporta el uso explicito de direcciones como algunos otros lenguajes. En

lugar de la direccion explicita se usa sélo el nombre de la variable.

Figura2.5 Diagrama de un Objeto

Objeto o
arreglo

referencia >

NombreObjeto
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OperadoresUn operador ejecuta una funcidn sobre uno, dos o tres operandos. Los
operadores que requieren un sélo operando son llamados operadores unarios. Por ejemplo,
++ es un operador unario que incrementa el valor de su operando en 1. Un operador que
requiere dos operandos es un operador binario. Por ejemplo, = es un operador binario que
asigna el valor del operando que se encuentra del lado derecho al operando que se encuen-
tra del lado izquierdo. Por ultimo, un operador ternario es aquel que requiere, para ejecutar
su funcion de tres operandos. Java tiene un operador ternario , ?:, el cual es una abreviacion
de la sentencia IF-ELSE.

Los operadores en Java se dividen en varias categorias:

-Operadores aritméticos.

-Operadores relacionales y condicionales.
-Operadores de cambio y légicos.
-Operadores de asignacion.

-Otros operadores.

Expresiones, Sentencias y Blogues:

Las variables y operadores son bloques de construccién basicos en los programas.
Se combinan literales, variables y operadores para formar expresiones (segmentos de codi-
go que realizan calculos y regresan valores). Ciertas expresiones pueden estar incluidas en
sentencias (unidades completas de ejecucion). Agrupando un conjunto de sentencias entre

{llaves}, se crean bloques de cddigo.
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-Expresiones

Una expresion es una serie de variables, operadores y llamadas métodos (construi-

dos de acuerdo a la sintaxis de lenguaje) que se evalian para determinar un valor.

Las expresiones realizan el trabajo de un programa. Entre otras cosas, las expresio-

nes son usadas para computar y asignar valores a variables y para ayudar a controlar el flujo

de ejecuciéon de un programa.

Tabla 2.6 Tipos de Expresiones de Java

Expresion

Accion

Valor regresado

aChar='s’

asigna el valor de ‘S’ a la
variable de tipo caréacter
aChar

El valor de aChar después

asignarle ('S’).

de

“The largest byte value is” +

largestByte

Concatena la cadena “The
largest byte value is “ y el
valor de largestByte conver

tido a cadenzas

La cadena resultante “The

largest byte value is 127"

Character.isUpperCase(aCh

drlamada al método isUp-

perCase

El valor que retorna el mé-

todo es: true

-Sentencias

Las sentencias son equivalentes a las sentencias en el lenguaje natural. Una senten-

cia conforma una unidad de ejecucién. Los siguientes tipos de expresiones pueden ser crea-

das dentro de sentencias, terminando cada expresion con un (;).
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-Expresion de asignacion
-El uso de ++ 0 —

-Llama a métodos
-Creacion de objetos.

Este tipo de sentencias son llamadas sentencias de expresion.

Adicionalmente a estos tipos de sentencias de expresion, existen otros dos tipos de

sentencias.

Sentencias de declaracion: Son las que regulan el orden con el cual las sentencias
son ejecutadas. Cuando se escribe un programa, se escriben sentencias dentro de un archi-
vo; sin las sentencias de control de flujo, el intérprete ejecuta éstas sentenciasen el orden en
gue aparecen dentro del archivo de izquierda a derecha de arriba abajo. De manera que se
utilizan las sentencias de control de flujo para ejecutar condicionalmente las sentencias,
para ejecutar repetidamente un bloque de sentencias y para cambiar de cualquier otra mane-
ra la secuencia normal de flujo de control. Por ejemplo, en el siguiente cédigo, la sentencia
if ejecuta condicionalmente la sentencia System.out.println que se encuentra dentro de los

paréntesis, basandose en el valor que retorna Character.isUpperCase(char):

char c;

if(Character.isUpperCase(aChar))
{

System.out.printin(“The character” + aChar + “is upper case’);

Java provee varias sentencias de control de flujo, las cuales se muestran en la si-

guiente tabla:
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Tabla 2.7 Palabras Reservadas

Tipo de Sentencia Palabra Clave

Ciclos While, do-while,for

Toma de decision If-else,switch-case

Manejo de excepciones Try-catch-finally, throw

Bifurcacion Break, continue, label:, return
-Bloques

Un bloque es un grupo de cero o mas sentencias escritas dentro de (llaves); que
puede ser usado en cualquier parte donde una sola sentencia es permitida. Las siguientes
lineas de codigo muestran dos blogues con una sola sentencia cada uno:

if(Character.isUpperCase(aChar))
{

System.out.printin(“The character” + aChar + “is upper case’);

System.out.printin(“The character” + aChar +"is lower case”);

Programacién orientada a objetos

Java es un lenguaje orientado a objetos, por lo cual es importante conocer los con-

ceptos de la programacion orientada a objetos. Algunos de estos conceptos son

-objeto -clase -herencia -interfase

-Objeto
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Un objeto es un conjunto de software que contiene variables y métodos relaciona-
dos. Si se echa un vistazo en el mundo que nos rodea se pueden ver muchos ejemplos del

mundo real: un perro, un escritorio, un set de television, una bicicleta, etc.

Estos objetos del mundo real comparten dos caracteristica: Tiene un estado y un
comportamiento. Por ejemplo, los perros tienen un estado ( nombre, color, raza) y un com-
portamiento(ladra, trae los juguetes y mueve la cola). Los objetos de software son modela-
dos a partir de los objetos del mundo real, que al igual que estos tienen un estado y un com-
portamiento.

Un objeto de software mantiene su estado en una o mas variables e implementa su

comportamiento con métodos (funciones o subrutinas asociadas con el objeto).

-Clase

En el mundo real se pueden encontrar varios objetos del mismo tipo. Por ejemplo,
una bicicleta una de muchas bicicletas que hay en el mundo. Cuando se usa la tecnologia
orientada a objetos, se dice que el objeto bicicleta es una instancia de la clase de objetos
conocidos como bicicletas.

En el software orientado a objetos, es posible tener varios objetos del mismo tipo
gue compartan caracteristicas. Asi como los fabricantes de bicicletas toman ventaja de que
las bicicletas comparten caracteristicas, y construyen muchas bicicletas del mismo molde,
asi mismo se puede tomar ventaja del hecho de que los objetos del mismo tipo son similares
y se pueden crear moldes para esos objetos. Un molde de software para objetos es llamado
una clase. En la clase se definen las variables y los métodos comunes a todos los objetos de

ese tipo.

-Herencia
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En general los objetos se definen en términos de clases. Se puede saber mucho de
un objeto conociendo su clase. Los sistemas orientados a objetos toman esto y lo llevan un
paso mas alla permitiendo a clases ser definidas en términos de otras clases. Es decir, se
pueden definir subclases a partir de una clase llamada superclase. Cada subclase hereda el
estado (en forma de declaraciones de variables) de la superclase y también cada subclase

hereda los métodos de la superclase.

-Interfase

Una interfase es un componente (de software), el cual, objetos que no estan relacio-
nados a traves de una jerarquia de clases, pueden usar para interactuar entre ellos. Un obje-

to puede implementar multiples interfases.

Se utiliza una interfaz para definir un protocolo de comportamiento que puede ser
implementado por cualquier clase en cualquier parte de la jerarquia de clases. Las interfases

son muy Utiles para:

@Capturar similitudes entre clases no relacionadas sin forzar a una relacioén artifi-
cial de clases
@Declarar métodos que una clase 0 mas clases estan esperando implementar

@Revelar la interfase de programacion de un objeto sin revelar su clase.

Interfaces Graficas de Usuario (GUI’S)

Una interfaz grafica presenta un mecanismo amigable al usuario para interactuar
con un programa, ya que éste Ultimo le proporciona una “apariencia visual” Unica. Al pro-
porcionar distintos programas en los que los componentes de la interfaz de usuario sean
consistentes e intuitivos, los usuarios pueden familiarizarse con un programa incluso antes
de utilizarlo. Esto, a su vez reduce el tiempo que requieren para aprender a usar un progra-

ma y aumenta su habilidad para usar el programa de manera productiva.
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Las GUI'S se crean a partir de componentes de la GUI (conocidos también como
controles o widgets(accesorios de ventana). Un componente de la GUI es un objeto con el
cual interactla el usuario mediante el raton, el teclado u otra forma de entrada. Como el

reconocimiento de voz. Algunos de los componentes de la GUI son los siguientes:

Jlabel Areas en donde pueden mostrarse iconos o texto no editable
JTextField Area en la que el usuario introduce datos desde el teclado. En

ésta area también puede mostrar informacion.

Jbutton Area que, cuando el raton hace clic sobre ella, desencadena un
evento.

JcheckBox Componente que puede estar o no seleccionado.

JcomboBox Lista desplegable de elementos, de los cuales el usuario puede

seleccionar uno haciendo clic en él posiblemente escribiendo
dentro del cuadro.

Jlist Area que contiene una lista de elementos, de los cuales el usua-
rio puede seleccionar cualquiera haciendo clic en él. Pueden se-
leccionarse varios elementos.

Jpanel Contenedor en el cual pueden colocarse y organizarse compo-

nentes.

Las clases crean componentes de la GUI del listado anterior, son algunos de los
componentes de la GUI de SWING del paquete javax.swing. Estos componentes se hicie-
ron estandar en Java cuando se liber¢ la plataforma Java 2 version 1.2. La mayoria de los
componentes de Swing, como se llama cominmente, estan escritos, se manipulan y mues-
tran, completamente en Java (denominados (Java Foundation Clases), la bibliotecas de Java

para el desarrollo de GUI'S para multiples plataformas.
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Applets

Cada applet se implementa creando una subclase de la clase Applet. La siguiente fi-
gura muestra la jerarquia de herencia de la clase Applet. Esta jerarquia determina mucho de

lo que un applet puede hacer y como lo hace.

Figura 2.8 Estructura Jerarquica de un Applet

Java.lana.ohie

v

Java.awt.comnone

v

Java.awt.contain

v

Java.awt.nan

v

Java.annlet.Annl

Un applet es una clase extendida de la clase Applet que se incrusta en un documento
HTML y se ejecuta en un Web Browser como Internet Explorer o Netscape. Cuando el
Browser carga una pagina contiene un applet, éste se descarga en el Browser y comienza a
ejecutarse. Esto permite crear programas que cualquier usuario puede ejecutar con solo

cargar la pagina Web correspondiente en su Browser.

El Browser o navegador que ejecuta un applet se conoce en términos genéricos co-

mo el contenedor de applets.
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2.2 ASP.NET (VISUAL BASIC)

20ue son los ASP.NET?

ASP.NET es un conjunto de tecnologias de desarrollo de aplicaciones Web comercia-
lizado porMicrosoft Es usado por programadores para construir sitios Web domesticos,
aplicaciones Web y servicios XML. Forma parte de la plataforma. NEMlidesoft y es

la tecnologia sucesora de la tecnologia Active Server Pages (ASP).

Cualquier persona que éste familiarizada con el desarrollo de aplicaciones Web sabra
gue el desarrollo Web no es una tarea simple. Ya que mientras que un modelo de progra-
macién para aplicaciones de uso comun esta muy bien establecido y soportado por un gran
numero de lenguajes, herramientas de desarrollo, la programacion Web es una mezcla de
varios lenguajes de etiquetas, un gran uso de scripting y plataformas de servidor. Desafor-
tunadamente para el programador de nivel intermedio, el conocimiento y habilidades que se
necesitan para desarrollar aplicaciones WEB tienen muy poco en comudn con las que son

necesarias en el desarrollo tradicional de aplicaciones.

Requerimientos de Desarrollo

Para desarrollar aplicaciones ASP.NET, debemos contar con lo siguiente:

« .NET Framework 2.0.
- Un entorno de creacion de cédigo (Visual Studio .net, Visual Studio 2005).
« Un servidor Web como IIS (Servicios de Internet Information Server) y permisos

para guardar archivos en el servidor Web.
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.Net Framework

.NET es un proyecto de Microsoft para crear una nueva plataforma de desarrollo de
software con énfasis en transparencia de redes, con independencia de plataforma y que
permita un rapido desarrollo de aplicaciones como podemos ver en la figura 4.9.1. Basado
en ésta plataforma, Microsoft intenta desarrollar una estrategia horizontal que integre todos

sus productos, desde el Sistema Operativo hasta las herramientas de mercado.

.NET podria considerarse una respuesta de Microsoft al creciente mercado de los nego-

cios en entornos Web, como competencia a la plataforma Java de Sun Microsystems.

Figura 2.9 Conformacion del .Net Framework

Marco de Trabajo .NET

ve | c++ [cC# || u# |

‘ Especificacion Comun de Lenguajes l

ASP.NET: Servicios Web XML Formularios
y Formularios Web Windows

ADO.NET: Datos y XML

LIN‘OIpnig [ensiA

Entorno Comun de Ejecucion para Lenguajes (CLR) l

Sistema Operativo ‘

INTERNET INFORMATION SERVICES (1IS)

Es una serie de servicios para las computadores que funcionan con Windows. Origi-
nalmente era parte d@ption Packpara Windows NT. Luego fue integrado en otros siste-
mas operativos de Microsoft destinados a ofrecer servicios, como Windows 2000 o
Windows Server 2003. Windows XP Profesional incluye una version limitada de IIS. Los
servicios que ofrece son: FTP, SMTP, NNTP y HTTP/HTTPS.
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Este servicio convierte a un ordenador en un servidor de Internet o Intranet es decir que en
las computadoras que tienen éste servicio instalado se pueden publicar paginas Web tanto

local como remotamente (servidor Web).

El servidor Web se basa en varios médulos como podemos ver en la figura 4.9.2 que le dan
capacidad para procesar distintos tipos de péaginas, por ejemplo Microsoft incluye los de
Active Server Pages (ASP) y ASP.NET. También pueden ser incluidos los de otros fabri-

cantes, como PHP o Perl.

Figura 2.10 Estructura de IIS
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-Configuracion de Servidor WEB (11S)

Dentro de Windows uno debe dirigirse a Ini®iBanel de Contro> Agregar o Quitar
Software, aqui debemos seleccionar el boton que se llama Agregar o quitar programas de

Windows se debe seleccionar la casilla que se llama Servicios de Internet Information Ser-
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ver (11S), una vez ahi se debe de contar con el disco de INSTALACION de Windows ver-
sion Profesional y se reiniciara el equipo con el servicio de Internet arriba esto lo podemos
corroborar si se instalo en la ruta Inietbe Windows > PaneldeControt> Herramientas
administrativas el icono llamado como se ve en la figura 2.11.

Figura 2.11 Icono de Referencia de 1IS en Windows XP
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Cuando se instala el servidor Web IIS se crea un directorio llamado INETPUB y dentro
de éste hay una carpeta llamada WWWROOT aqui dentro de ésta carpeta se deben de in-
gresar los proyectos que se hayan desarrollado en ASP, y para que estos puedan ser ejecu-
tados por el Interprete de los ASP.
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-Configuracion de .NET Framework con IIS

Una vez instalado el servidor Web (1IS) se necesita instalar el Framework éste se puede
conseguir en el sitio de Microsoft y se puede bajar de manera gratuita una vez de que se
descargo la herramienta ésta cuenta con un sencillo instalador que realizara todo el proce-
dimiento adecuado para la configuracion del mismo en el equipo, después de la INSTA-
LACION éste pedira reiniciar el equipo, una vez reiniciado el equipo, a Hidigecutar
y ahi teclea el comando cmd, el comando cmd devolverd una ventana de MS-DOS ahi se
debe de teclear el comando cd con la siguiente ruta
C:\WINDOWS\WMicrosoft. NET\Framework\v1.1.XXX , ahi debemos ejecutar la aplicacion

aspnet_regiis.exe como se ve a continuacion en la figura

Figura 2.12 Alta de Servicio con Integracion de ASP.NET

AWINDOWS\system32\cmd.exe

recursiva.

Mostrar todas las versiones de ASP.MET instaladas en el

egquipo, incluyendo estado vy ruta de instalaci¥n.

Estado: UBlidol <(Ra¥z>1iHo vbBlido

Mostrar la ruta de acceso completa de todas las claves de
metabases de IIS para las gue ASP.NET tiene mapas de secuencias de
comandos, as¥ como la versi¥n. Las claves gue heredan

los mapas de secuencias de comandos de ASP.MET de una clave
principal no se muestran.
Instalar las secuencias de comandos del cliente de esta versi¥n en
subdirectorio aspnet_client de todos los directorios
de sitios IIS.
Quitar las secuencias de comandos del cliente de esta versi¥#n en
suhdirectorio aspnet_client de todos los directorios
de sitios IIE.
Quitar las secuencias de comandos del cliente de todas las
versiones del subdirectorio aspnet_client de todos los
directorios de sitios IIS.
— Imprimir este texto de ayuda.

CoSWINDOWS“Microsoft .NET“Framework-wl.1.4322aspnet_regiis.exe —1i

Iniciar la instalaci¥n de ASP.NET (1.1.4322_@>.

Finalizar la instalaci¥®n de ASP.NET (1.1.4322._8>.

C:sWINDOWSSMicrosoft .NET~Framework-wwi.l.4322>
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Herramientas de Desarrollo

Existen infinidad de herramientas de desarrollo de las cuales déstacan 2 para poder des-
arrollar con ASP.NET éstas 2 herramientas son Microsoft ASP.NET WEB MATRIX y Mi-
crosoft Visual Studio . NET 6 Visual Studio 2005 en éste caso usaremos la herramienta de
Visual Studio 2005 ya que cuenta con herramientas de desarrollo muy sofisticadas y pro-
ductivas para el desarrollo eficaz y rapido.

-Creacion de un Proyecto en Visual 2005

Una vez instalado el ambiente de desarrollo se debe de ingresar aJni@dos los
programas> Visual Studio 2005> Visual Studio 2005, una vez ingresado ahi la aplica-
cibn mostrara la pantalla como la de la figura 4.9.5

Figura 2.13 Entorno de Desarrollo Visual Studio 2005
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En ésta pantalla se debe dirigir a ArchivpoNuevo-> Sitio Web, una ves ahi se debe
dirigir y seleccionar Sitio WEB ASP:NET, saldra una pantalla como la mostrada en la cual
se puede ver toda la serie de herramientas de desarrollo con las que cuenta la aplicaciéon y
una pagina en blanco a la cual le agregaremos todas las herramientas que estamos viendo

en éste momento.

Figura 2.12 Entorno de desarrollo de ASP.NET

- = Ix ]

Pagina en
blanco

cosa Directorio de
archivos asp

Code-behind

Code behind es un una nueva metodologia de programacién en la cual se escribe el co-
digo fuente atras de la vista de la forma que se ves como el codigo HTML éste fue disefiado
intentando asimilar las nuevos conceptos de programacién del modelo que estamos hablan-
do es del modelo MVC modelo vista controlador es una nueva metodologia de programa-
cion en ASP.NET que se aplica para tener disefios precisos y en la cual cada capa éste sepa-
rada y no convivan intimamente ya como otros lenguajes que existen Frameworks que tra-

tan de similar éste tipo de disefio.
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En éste caso la vista es representada con las siguiente estructura de archivo.
(nombre_de_archivo).aspx

En el caso del codebehind es representada de la siguiente manera.
(nombre_de_archivo).aspx.vb

Visual Basic. NET

Los ASP'S y en especial las tecnologias programadas bajo los entornos .NET pueden
convivir con cualquier lenguaje que pertenezca a dicha tecnologia alguno de estos ejemplos
son C#, VB, J#. En éste caso las aplicaciones conviviran con el lenguaje VB.NET que es un
lenguaje facil de codificar y cuenta con una serie de herramientas y clases sencillas de utili-
zar. Esto es productivo en el momento de programar aplicaciones, también debemos saber
la potencia de cada uno de los lenguajes que tiene el entorno .NET en éste caso para presen-
taciones pequefias de mediano rendimiento el lenguaje Visual Basic es ideal para dichos
propositos.

Objetos de ASP.NET

Los objetos propios de los ASP.NET sirven para interactuar con el servidor Web vy el
navegador del cliente que ésta haciendo la peticion al Web a continuacion se mencionan
algunos de ellos.

-Response: Este objeto sirve para enviar informacion al usuario que le ésta haciendo la
peticion al servidor.

-Request:Este objeto es usada para obtener informacién del cliente que ésta haiendo la

peticion al servidor
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-HttpCookie: Este objeto sirve para almacenar informaciéon en la memoria intermedia
del navegador del cliente informacién que puede ser necesaria en algin momento para una

nueva peticion.

-Session:Este objeto es para almacenar informacion propia del cliente que ésta utili-
zando la aplicacion ésta informacion ésta disponible para todas las paginas que el usuario

visite.
WebForms

En todas las aplicaciones disefiadas con ASP.NET debe de existir la etfqueta la
cual tiene también su etiqueta de térmiifmrm> la Unica caracteristica es que ésta eti-
gueta contiene una propiedad llamadlaat="server” ésta siempre debe de ser asi ya que

el server es el lugar donde se realizaran todas las transacciones propias de los ASP.

<form runat ="server">
HTM. + server controls

</form

Aqui estamos mencionando los server controls que son herramientas propias de los

ASP.NET las cuales son codificadas en etiquetas propias de los ASP.NET.

WebControls

Los WebControls son etiquetas propias de los ASP.NET y que solamente son entendias
por el servidor Web que en ese momento sé éste utilizando, estos tags corren directamente
en el servidor donde se encuentra instalada nuestra aplicacion a continuacion mostraremos

un ejemplo de un Web Control.

<asp: Cal endar id="sone_id" runat="server" />
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En éste caso éste tag lo que mostrara al instance de que sé invocado sera un calendario

el cual se puede seleccionar una fecha especifica y que cuenta con caracteristicas especifi-

cas como podemos ver en la siguiente figura

Figura 2.13 Calendario JavaScript

< April 2007 >
Sun Mon Tue Wed Thu Fri Sat
25 26 27 28 29 30 31
i 2 3 4 5 6 1
8 9 10 11 12 13 14
15 16 17 18 19 20 21
22 23 24 25 26 27 28
29 30 1 2 3 4 5
POSTBACK

Una de las caracteristicas mas importantes de los ASP.NET es la facilidad se tiene para
declarar controles que corren directamente en el servidor y no en la pagina del cliente, ésta
es una de las caracteristicas que tiene la propiedad POSTBACK ya que por medio de la
entrada de datos de un usuario puede cargar dichos datos a al mismo formulario esto es por
medio de la propiedad de POSTBACK y ésta informacion puede ser validad y cargada en la

misma pagina sin necesidad de accede a otra para que hacer la carga de datos de la URL

gue mando llamar.

Validation Controls

-Validacion del lado del cliente.
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Una de las funcionalidades de los controles de lado del cliente es la capacidad y facili-
dad que tiene de manejo Muchos desarrolladores manejas sus propias colecciones de vali-
daciones del lado del cliente los controles de validacion generalmente estan desarrollados
en JavaScript ya que es sencillo implementar las por medio de éste lenguaje del lado del

cliente.

-Validacion del lado del servidor.

La validacion del lado del servidor permite hacer validaciones mas complejas ya que se
puede interactuar directamente con datos provenientes del servidor ya que sé interactla
directamente con lenguaje propio que ésta utilizando el servidor que en éste caso es el len-
guaje puro de la aplicacion se puede interactuar con mapas directamente de xml y con ba-

ses de datos o cualquier tipo de aplicacién que provenga directamente del servidor.

Archivo Global.asax

Si tu agregas una nueva funcionalidad a nuestra aplicacion de ASP.NET, éstas se van
agregando autométicamente al archivo Global.asax. Este archivo es usado para mantener
una aplicacion de ASP.NET y declarar variables globales dentro de una aplicacion y mane-

jar eventos de la misma aplicacion.

Conexion a bases de datos (ADO)

ADO.NET fue introducido en la primera version del framework desarrollado de Micro-
soft .NET framework, ADO fue desarrollado para mantener una aplicacion conectada a
una base de datos de manera sencilla y con un rendimiento superior al de las otras aplica-
ciones en ésta se pueden mantener varias instancias abiertas sin que se caiga la conexion y
se pueden hacer conexiones y desconexiones de datos segun convenga en cada momento a
la aplicacion.

La clase con la cual se puede instanciar cualquier tipo de conexién a Base de datos es la
claseSystem.Data.
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-Como establecer una conexion

Para establecer una conexion a bases de datos se utiliza elSujifedanection éste
objeto necesita la informacion necesaria para leer donde se encuentra la base de datos a la
cual se le va a hacer la agregacion de datos o la consulta ésta informacién es ingresada a la

clase por medio de urizadena de Conexion.

Métodos

Datasource()
Database()
State()
ConnectionString()

-Como enviar consultas.
El objetoSglConnectioncrea una conexion a la base de datos ya una vez instanciado
éste objeto se pueden usar otro objeto llan&gl@ommand éste objeto se le puede pasar

una cadena serie de sentencias propias del lenguaje SQL para ejecutar una consulta.

Métodos

CommandText()
CommandTimeout()
CommandType()
CommandText()

-Insertar, modificar y borrar datos de formularios.

Para hacer éste tipo de procedimientos en una aplicacion se utilizan diferentes tipos de

objetos que a continuacién se mencionaran
*Data Set.

Un objetoDat aset encapsula un conjunto de tablas independientemente de su proce-

dencia y mantiene las relaciones existentes entre las tablas. El contenid®adeSen
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puede serializarse en formato XML. Ademas, se permite la modificacion dinamica de los

datos y metadatos del conjunto de datos representado por elbabpeset .

*Data Table

Representa una tabla en memoria (Columns & Rows) cuyo esquema viene definido por
su coleccion de columna&si unms. La integridad de los datos se conserva gracias a objetos
gue representan restriccionesr(st r ai nt ) y dispone de eventos publicos que se producen

al realizar operaciones sobre la tabla.

-Cierre de Conexién

Para hacer un cierre a la conexion de una base de datos una ves que sé instancea una
clase que haya utilizado el método de Connection String esa misma instancia se le otorga el
métodoclose() éste mata la instancia de la base de datos y cierra la conexion a la misma
teniéndose que crear de nueva manera otra instancia para que vuelva a vivira por medio de

la instancia que la manda llamar.

-Archivo Web.config

Las aplicaciones en. Net cuenta con los conocidos archivos de configuracion
web.config y app.config, que nos sirven para definir parte del comportamiento de nuestras
aplicaciones, como por ejemplo el tipo de autenticacion de usuarios a utilizar, cdmo mane-

jar los errores (redireccionarlos a una pagina en especial), opciones de globalizacion, etc.

Ademas de las secciones ya definidas podemos agregar opciones de configura-

cion definidas el desarrollador para guardar valores propios de la aplicacion.

El aprendizaje de estas herramientas nos proporciona, capacitacion profesional eficaz
ya que estas son en el momento las herramientas que mas se utilizan en el mercado, Java es
una herramienta muy poderosa, deciende de lenguaje C y su principal caracteristicas es la

implementacion de Objetos que por lo general ya estan desarrollados y que cuentan con un
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performance idoneo para convivir con diferentes procesos que se ejecutan como clases de-
ntro de la maquina virtual de Java, actualmente Java cuenta con herramientas llamadas
Frameworks (ambientes de trabajo). Para areas especificas como por ejemplo el Framework
Struts que se implementa para desarrollo Web, Hibernate para persistencia con diferentes
Bases de datos, Spring para implementar proyectos con EJB permitiendo persisentcia y
performance adecuando en cada una de sus aplicaciones. Utilizar estas herramientas pro-
porciona un mejor desempefio en cuanto al performance de una aplicacion de diferente
ambito. Estas herramientas son eficaces para el desarrollo de herramientas de software ro-
busto e ideal para cualquier tipo de cliente eel cual necesite realizar bastantes operaciones-
durante el dia por ello podemos mencionar que Java por mucho tiempo sera una herramien-
ta en el mercado ya que al momento no hay herramiementa que superen su crecimiento. En
cambio los ASP es una herramienta para desarrollos sencillos en las cuales las horas hom-
bre sean pocas y que los desarrollos sean eficaces ASP permite la interaccion con diferentes
lenguajes ya sea J#, C# y Visual Basic. En este caso el aprendizaje de esta herramienta nos
proporciono la opcion de hacer buenos desarrollos en poco tiempo la diferencia seria la
necesidad de los sistemas, los usuarios que se van a atender, y a partir de estos topicos po-

dremos considerar la herramienta a utilizar.
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CAPITULO IlI

INFORME DEL PROYECTO DE UN SISTEMA DE CONTROL DE
BITACORAS
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3.1 PLANTEANDO LA NECESIDAD DEL SISTEMA

Internet se desarrollo hace mas de cuatro décadas y su patrocinio estuvo a cargo del
Departamento de Defensa de los Estados Unidos. Esta red fue disefiada en un principio
para conectar lo sistemas de computo principales de aproximadamente una docena de Uni-
versidades y organizaciones de Investigacion. Hoy en dia Internet ésta siendo utilizada por

cientos de millones de computadoras alrededor del mundo.

Con la introduccion del World Wide Web (que permite a los usuarios localizar y ver
documentos basados en multimedia, sobre casi cualquier tema a través de Internet). Internet
se ha convertido explosivamente en uno de los principales mecanismos de comunicacion

del mundo.

Internet y la World Wide Web se encuentran sin duda, entre las creaciones mas impor-
tantes de la humanidad. Afios atras la mayoria de las aplicaciones de computadora se ejecu-
taban en equipos que estaban conectados entre si. Las aplicaciones en la actualidad pueden
diseflarse para intercomincarse entre los cientos de millones de computadoras de todo el
mundo. Internet mezcla las tecnologias de la computacion y las comunicaciones. Ofrece
tener informacion accesible de forma instantanea y conveniente en todo el mundo. Hace
posible que los individuos, empresas y pequefios negocios locales obtengan una exposicion
mundial; con esto sé ésta cambiando la manera en que se hacen los negocios. La gente pue-
de buscar los mejores precios de casi cualquier producto o servicio. Los investigadores

pueden estar intimamente al tanto de los descubrimientos.

En el mundo actual tanto las pequefias, medianas y grandes empresas necesitan estar
cerca de sus clientes y proveedores, en comunicacion continua con ellos a través de medios
eficaces y eficientes. Uno de esos medios es Internet, que a lo largo de los afios de creci-
miento se ha convertido en una herramienta en la cual basar las estrategias de negocio. Por
esto el proyecto se enfoca un sistema Web que se encargara de ofrecer una solucion flexible

y eficiente para los negocios. Su funcion es proporcionar un esquema en el cual el sistema
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de administracion de bitacoras con lo cual los usuarios que necesiten consultar un una his-
toria de un vuelo o de una reservacion de vuelo ésta pueda ser consultada sin ninguna res-
triccién solamente con la restriccién del tipo de usuario que éste logeado en ese momento
en el sistema ademas de que varias personas puedan consultar al mismo tiempo una historia

de vuelo o una reservacion.

3.2 OBJETIVOS DEL SISTEMA

» Ofrecer una herramienta eficiente para la consulta de bitacoras para todo el

personal que tenga permisos para acceder a la aplicacion.

» Promover el uso de los Asp como una herramienta productiva de facil mane-

jo como una alternativa a soluciones pequefias.

» Demostrar la facilidad de manejo.

» Desarrollar un sistema profesional con un maximo rendimiento.

3.3 REQUERIMIENTOS DEL SISTEMA

El sistema requiere ser implantado en un servidor Web para ser accedido por cual-
quier computadora a través de Internet. Se necesitara contar con una conexiéon de banda
ancha. El equipo en el que se implementara el servidor Web tendra las siguientes caracteris-

ticas.

- Procesador Pentium 4 a 2.0 GHZ.

- Disco duro de 500 GB de capacidad a 7200 RPM

- RAM: 2GB DDR CON ECC

- Tarjeta de Red: 10/100 Integrada a la tarjeta principal
- S.0 Windows XP Profesional.
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Cabe destacara que las caracteristicas de éste equipo son adecuadas para pruebas du-
rante el desarrollo y puesta en marcha. Sin embargo en éste caso de llevar el sistema a un
ambiente empresarial donde el nimero de accesos al servidor sea mucho mayor, entonces
se debera de emplear con un equipo con mayores capacidades de almacenamiento, proce-

samiento y memoria principal.
El sistema debera de contar con una Interfaz amigable para el usuario, que se desarro-
llara con algun lenguaje de programacion VB.NET. Para almacenar los datos que provienen

de los vuelos se necesitara de un manejador de base de datos.

3.4 SOLUCION DEL SISTEMA

El sistema va a estar disponible para los usuarios en un sitio Web. Los usuarios se re-
gistraran en el sistema, debiendo proporcionar un nombre de usuario (login) y contrasefa
(password). Esto con el fin de llevar un control de accesos al sistema. Una vez que se han
registrado los usuarios pueden acceder a la parte del sistema donde podran acceder a dife-

rentes pantallas.

-PNR — Historia

-Busqueda por fecha.

-Busqueda por vuelo.

-Busqueda por Nombre Pasajero.

-Busqueda por Record Locutor.
-ACl — Historia

-Busqueda por fecha.

-Busqueda por vuelo.

-Busqueda por Numero Pasajero.
-APIS — Historia

-Busqueda por vuelo.
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-Admoén. de Usuarios
-Agregar Usuario
-Modificar Usuario

-Borrar Usuario
Aqui el usuario va a poder seleccionar cualquiera de éstas opciones y en cada una de
ellas saldra un icono de un calendario en el cual seleccionara la fecha y ahi se desplegaran

los vuelos que se realizaron ese dia.

Cualquier usuario del sistema puede hacer consultas de los vuelos y de la historia de

cada uno de los pasajeros que realizaron el vuelo.

3.5 HERRAMIENTAS DEL SISTEMA

» Sistema Operativo Windows XP

» Servidor Web 1IS

» Herramienta de Desarrollo (VISUAL STUDIO 2005)
» Manejador de Bases de Datos SQL SERVER 2000

3.6 INTEGRANDO HERRAMIENTAS

Como se ha mencionado, las herramientas que se van a emplear para desarrollar e im-
plantar éste sistema, son herramientas de desarrollo productivo en éste caso el Sistema Ope-
rativo Windows XP permitird acceder al sistema y manipular los recursos del hardware y
las herramientas de desarrollo que se va utilizar pasando el servidor Web que permitira ac-
ceder al sistema desde cualquier computadora a traveés de Internet y por el manejador de

bases datos que administrara el almacenamiento de los vuelos.

Ahora bien, todas éstas herramientas han sido desarrolladas a través de los afios para

trabajar practicamente juntas, de manera que la compatibilidad entre ellas es casi nata.
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Aunque de cualquier forma existen distribuciones de servidores Web como Apache y
MySQL que pueden llegar a ser compatibles con las aplicaciones y las herramientas de de-
sarrollo de Visual Studio 2005, pero se ha visto que el mejor desempefio es bajo las herra-

mientas del ambiente de Windows y él .NET Framework.

El primer paso de Integracion del sistema seré la instalacion del sistema operativo
Windows XP que va a fungir como servidor. El sistema operativo es el sistema operativo
Windows XP Professional. Una vez que se halla instalado el sistema operativo se integrara
con el Servidor Web IIS, el cual debe de ser instalado con soporte para aplicaciones de
ASP.NET, después sé instalar el servidor de Bases de Datos de SQL SERVER.

3.7 DESARROLLO DEL SISTEMA

Base de datos
La base de datos va a almacenar los datos de los vuelos como él numero de la reser-
vacion la historia del vuelo, los datos de los usuarios, y los mensajes de los vuelos interli-

neales (entre lineas aéreas).
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Figura 3.1 Modelo fisico de Base de Datos

history
SVSDATE
FLIGHT
FLTOPDAT
CONSEC
Ay
AGTSIME
ITEM

apismsgs
Flight _CCHumber
Flight_Date
MessagePrep_DateTime
Message_Contents

appusers
userid
passward

_ usettype

Lastname
Firstname

__ |Fecha

Fecha_Cambio
DiasCambio

Descripcion

| JUMICUE 1D
FDI_ZIP_FILE
LOAD_DATE

listapa=

* 0, TP L)
P axMAaNME
RECLOC
TOFLT
FROMFLT
ERDPT
OFFPT
CLSBED
CLSFLOCW T
SEATASS
LMW SR,
FUMIMNPTY
TYLEMEMUM
FLIGHT
FLTOPDAT
UMIQUE_ID

LTI

paxnames
FLIGHT_DATE
FLIGHT _MUMBER.
PARMAME
RECLOC

m |UNIQUE_ID

Creacion de la Base de Datos.

La base de datos se llamara PDIAM. Constara de las siguientes tablas.

-pdiinfo

-appusers

-paxnames

-listapax

-history

-apismsgs
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Diccionario de Datos

PAXNAMES-Table

Field Name Datatype Length | Key
FLIGHT DATE DATE

FLIGHT NUMBER | CHAR 4
PAXNAME CHAR 30

RECLOC CHAR 6
UNIQUE_ID CHAR 16
PDIINFO-Table

Field Name Datatype Length | Key
UNIQUE_ID CHAR 16 M
PDI_ZIP_FILE Image

LOAD DATE DATE

HISTORY-File

Field Name Datatype Length | Key
SYSDATE SMALLDATETIME |4 M
FLIGHT NVARCHAR 4 M
FLIGHTOPDATE | SMALLDATETIME |4

CONSEC NVARCHAR 50 M
AAA VARCHAR 3

AGTSINE VARCHAR 2
HISTORYTEXT VARCHAR 400
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LISTAPAX - File

Field Name Datatype Length | Key
PAXIDNUM VARCHAR 4
PAXNAME VARCHAR 30
RECLOC VARCHAR 6
TO_FLIGHT VARCHAR 6
FROM_FLIGHT VARCHAR 6
BOARD_POINT VARCHAR 3
OFF_POINT VARCHAR 3
CLSSBKD VARCHAR 2
CLSFLOWN VARCHAR 2
SEATASS VARCHAR 60
NUMWSUR NVARCHAR 3
NUMPTY NVARCHAR 3
FQTVNUMBER VARCHAR 18
FLIGHT NVARCHAR 4
FLTOPDATE SMALLDATETIME | 4
UNIQUE_ID CHAR 16
USER TYPE

Field Name Datatype Length | Key
USERID DATE

PASSWORD CHAR 4
USERTYPE CHAR 30
LASTNAME CHAR 6
FIRSTNAME CHAR 16
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Figura 3.2 Diagrama de Flujo del Sistema PDIWEB
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Etapa de Consultas

¢Es el dato
que necesita

¢Es el dato
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LA BUSQUE DA QUE

BUSQUEDA POR FECHA _ SELECCION FUE

BUSQUEDA POR NOMBRE DE PASAJERO

I
BUSQUEDA POR NUMERO DE VUELO
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Interfaz deUsuario

Figura 3.3 PANTALLA DE LOGIN

Home Ayuda

2§ AEROMEXICO.

Aplicacién PDI's

Past Date Investigation (PDI)

Biervenido a la aplicacion PDI's, Favor de ingresar su Usuario y Password asignado por CRC.

Login: Toda actividad en esta pagina es monitoreada

Favor de Ingresar su usuatio ¥ contrasefia

usuARI: ]
covRaseRe:[ |

Esta es una de las pantallas del sistema, donde los usuarios se autenticaran. En caso de
gue el usuario no cuente con un usuario y un password para acceder al sistema entonces el
sistema regresara a ésta misma pantalla con un mensaje de que el usuario no ésta dado de

alta dentro del sistema.
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Figura 3.4 Pantalla de Inicio

Home Ayuda

g.‘ AE ROMEXICOE' Aplicacion PDI's

Bienvenido gpined01

En esta aplicacion usted podra encontrar informacidn acerca:
- PNR - Listado de los vuelos por dia

- Listado de los pasajeros reservados por vuelo
- La reservacion completa de cada pasajero

- ACI - Informacion del Proceso de Check In por vuelo y por pasajero volado
- Informacidn por pasajero, como Asiento asignado, Num Yiajero Frecuente, etc

- APIS - Mensajes APIS por vuelo y fecha

Para hacer sus consultas, dar un click en el Menu del lado izquierdo para accesar a la informacidn deseada

En caso de tener alguna duda favor de cormunicarse al Help Desk al telefono:  SD63-4488

Una vez que se haya ingresado al sistema se despliegan los menus de lado izquierdo

para los tipos de busqueda que puede hacer el usuario en la aplicacién.
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Figura3.5 Pantalla de busqueda de PNR por fecha

Home Ayuda

g AE ROM EXICOE Aplicacion PDI's

Busqueda PNR

Oprima el icono para el despliegue del calendario, elija una fecha, oprima buscar,
Esto desplegara todos los vuelos de la fecha elegida.

A Calendario - Microsoft I... \Z”Elg\

Formato Fecha MMJDDyY Y

Fecha:[— | Junio 2007
[=<] [=] [[2] [==]

Dom [Lun Mar Mie Jue Vie |Sab

El siguiente paso es hacer el tipo de busqueda que el usuario desea realizar y ésta se
puede hacer por diferentes topicos referentes un dato que es importante ingresar es el cam-
po de la fecha ya que en éste campo sé los iconos que estén habilitados es la informacién
gue ésta disponible para ese dia. Si ningun icono ésta habilitado es que dicho mes no cuenta
con informacién cargada a la fecha. Para la carga de la informacién corren diariamente 2
Tareas que hacen el cargo de la informacion a nuestra base de datos de SQL a continuacion

veremos la manera en la cual se carga la informacion a nuestra aplicacion en la figura
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Figura 3.6 Diagrama de Operacion de Shares con PDI

Shares 172.18.156.153
Charlotte
[ i FTP Inter- FTP
> net >/ >|—/
DDMMMaci.zip DDMMMaci.zip
DDMMpnr.aci DDMMpnr.aci
f j LoadPax.class Carga Diaria.bat <
PDIAM
LoadHistory.class 4’8
PDIAM

Esta operacion se hace diariamente desde las 3 de la mafiana y el bat corre a partir de

las 8:00 de la mafana para hacer la carga hacia la base de datos.
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Figura 3.7 Diagrama de Operacion de APIS

Shares 172.18.156.153
Charlotte

LPT GUI Inter- LPT GUI
p\ net >|* ——

QT9

LoadA- LoadA-
& pisMsg.class pisMsg.bat <

PDIAM

Aqui se hace la carga diaria ya que el archivo sé ésta escribiendo diario y la operacion
termina a las 6 de la tarde todos los dias.

El siguiente paso es hacer una consulta para obtener la informacion referente a la re-
servacion, para adquirir dicha informacion necesitamos ingresar la fecha del vuelo después
de ingresar la fecha obtendremos una serie de links de los vuelos disponible en la base de

datos, como podemos ver en el calendario.
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Figura 3.8 Calendario de PDIWEB

) Calendario - Microsoft I... |:||:|[g|

Junio 2007
(=] | [=] | [2] | [==]

Dom |Lun Mar Mie Jue Vie |Sab

12
3 e s |6 2 B Bl —— Vinculos en azul es in-
N1l |12 13 |14 115 |gig formacion disponible
17 18 |19 |20 |21 22 |23

24 |25 (26 |27 |28 |29 |30

Una vez que el usuario ha seleccionado la fecha idénea para hacer la consulta se des-

plegara la informacion de todos los vuelos asociados a ésta fecha.

Figura 3.9 Vista de una consulta por fecha

Home Ayuda

g.‘ AEROMEXICO@ Aplicacion PDI's

Lista de vuelos
Seleccione un vuelo de la siguiente lista, dando un click sobre el vuelo que quiera consultar
por Fe

Lista de vuelos del dia {(mm/dd/yyyy): 06/ 16/ZDD7|

IIIIIIIIIIIIIIIIIiI*HHIHIIIIIIIIIIIIIIIII

oooL
oooz
0005
0006
0010
o011
0014
0015
ool
0012
luj=c}
0024
0026
Q027
ooz2
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A partir de ese momento el usuario puede seleccionar el vuelo que anda buscando y

ver los pasajeros asociados a ese vuelo como se puede ver a continuacion.

Figura 3.10 Vista de una consulta por vuelo

Home Ayuda

g'. AEROMEXICO@ Aplicacién PDI's

Lista de Pasajeros

Seleccione un pasajero de la siguiente lists, dando un click sobre el pasajero que quiera consultar

vuelo : 0001 del dia (mm/ dd/yyyy): 06/16,/2007 |

MNombre Pasajero Recloc
ACEYES/IORGE FSPGWH
ACHE VAN BDRTANA COSGAZ
ACOSTAAEMAMRS FYOIVI
ACOSTAMGEMAMSS BREYBOR
AGUILAMONTIEL MIGUELIMR GIOW 3
AGUILAR/GLORIAIREME FXCKaZ
AGUILARISELADENISSE FHCKAZ
AGUIRREMONICAMS GLOBOL
AHUMADA MAEUGENTA EX201T
ALARCOMNMARIADOLORES CERCUR
ALBASALEIANDRA GHL1ZP
ALBAMARIA GHL1ZP
ALBAVOCESAUAN EaCHL2
ALCALAJCESARMR FH3MES
ALDAPAMICTOR FOTMZC

En ese momento se puede desplegar la informacion que nos interesa de cada uno de
los pasajeros la cual es la historia PNR(Historia de todo el proceso de boleteado del pasaje-
ro) de cada uno de ellos al seleccionar al pasajero como se puede ver en éste caso seleccio-
naremos al usuario ACEVES/JORGE del cual nos desplegara su informacion correspon-

diente a partir de que el usuario inicio su proceso de cotizacion hasta que abordo el vuelo.
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Figura 3.11 Vista de un PDI

: 3 VPH-PDI - Microsoft Internet Explorer

Historia de Reserva

| Trnprirmie || Cerrar |

PHMR.F3PGWH CRZS5APR 14122 HDO EY BM 13 -
*%*1,1ACEVES/ JORGE -
FONE-MEX*E5Z 55 5483 6400 1506 A/NOOO

MEX*E5EZ 55 528007970 F/NOOO 1
MEX4856495%E/B555
RLOC-HDOQISCYBEIVA/4ME7/86901146
TET -T/TBC/CCAX3ITEE97023251001/05/ 49177968
84370002/ %
G FE-S3RFOTVAMHE/ AM742465909-ACEVES/ JORGE?
o1.01
031 YY BCD TRAVEL MEXICO IATA NER S6 201
146
23T AM FOTC 991073905-MICHE -
SSRADTE13KKl. ADV TET WER EY 1300/ 13MAYOD
=
S3RADTE1ZEE1l. OFR PNE WILL BE CANCELLED
SERSEATAMEKIMEZMADOOOLIE16JUN . 15AN/ RS -
SERSEATAMEKICDGMEXOOO0GEOLIJUL . Z4AN/ RS
EMES-ROBOT AUTO-PROCESS 1800/ 18MAYOY - 3ZET
2007 APE Za 14 39
*PAE EFECTIVDO CON THET EXPEDIDO...QI 13J0 il
N
**3E DA BP/MEXEMAD AM1/16JUN SR ACEVES V3
F3FTE MX 03010039924
UNDF-S3EPSPTAMHE/ §0-ACEVES/ JORGESN-ACEVES I
ORTIZ/JORGESD-P/0301003599245E-05310095C-H1 i
Z$B-7207245G-M701.01
AM 1K 16JUN MEXMAD HE 1 1325. 1210.
AFE il
AF32512 01JUL BESLCDG HE 1 0O7VO0Z. 0315, L
AM 6K 01JUL CDGMEX HE 1 1030. 1600.

e N S
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Esta informacion es interpretado por personal especializado para dar seguimiento a
una aclaracion por parte del pasajero y que los usuarios del sistema le otorgue la respuesta
correcta con respecto a la historia que de despliega en ésta paliacion.

La interfaz de usuario se apoya de la programacion con ASP.NET que comprende va-
rios archivos. Algunos de estos siefault.aspx, searchinput.aspx, contents.aspx, wel-
come.aspx y login.aspx.

La conexion a la base de datos se realiza a través del archivo DBConnection.aspx

Figura 3.11 Cdédigo para conexion a bases de datos
&

strinoConnection = "DRIVER={SOL server}y Server=172,18.130,132\PUT, Dataliase=ROLaM, UID=nciam; PO=pciam;”

Function Connact()
Dim DB
ST DB = Server.Creareol] ety aooe.Connection”)
DB, 0pen Stringcannection
Set Comnect = [B
End Funct ion

i3

Esta depende directamente de una DLL la cual se llama ADOBD y por medio de ésta
es una clase de permite hacer la escritura y consulta a la base de datos ésta debe de estar

registrada en el sistema RegEdit del sistema operativo sino no funcionara la aplicacion.
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Figura 3.12 Registro de DLL en servidor Aplicativo

Editor del Registro

Edicion  Wer Fawvoritos  Ayuda

AcrolEHelper. AcroTEHIPrOE & | | Marnbre TR Datos

L0 AcrolEHslper. fcroTEHIprOE | [aB]¢Predeterminado)  REG_SZ ADODE. Command

{1 AcroPDF.FDF

{1 AcroFDF.FDF.1

{1 AcroFDF.PDF

{1 AcroFDF.PDF.1

{1 ActionBer. ActionBvr

{1 ActionBer. ActionBwvr. 1

{1 ActivexDocumentiWizardé. .

{1 ActMsg.Session

{1 ActarBwr. ActorBvr

{1 ActarBwr. ActorBwr. 1

{1 acwFile

{1 adbanner.adbanner

{1 adbanner.adbanner. 1

1 aDbcs

{1 AddInToolbars . ClickHandle

{1 AddInToolbars. Conneck

{1 AddInToolbars. Manager

{1 AdjustDates. dsradiustDate

{1 AdjustInt. Class1

{1 AdminPrefsManager. Admin

{1 AdminPrefsManager. Admin

{1 ADOConnectObject. ADOC:

{1 ADOConnectObject. ADOC:

23 tobject. ADOC:
e | o =]

M POHKEY_LOCAL_MACHINE,SOFTWARE\ClassssADODE. Command

3.8 PRUEBAS DE RENDIMIENTO

Se hicieron las siguientes pruebas de rendimiento dentro de la aplicacion.

Prueba Descripcién Exitoso 6 No Exitoso
Rendimiento de méas de 1000 usuarip$e hizo la prueba en la aplicacion porExitoso
conectados al mismo tiempo. medio de la aplicacion JMeter en la

cual se crean 1000 instancias hacia la
aplicacion la prueba era si esta puede
soportar a los 1000 usuarios conecta-
dos al mismo tiempo

Pruebas Partiticulares Se realizaron pruebas en la funciona- Exitoso
lidad de cada una de las pantallas de
la aplicacion de determinandose que
su funcinalidad es la adecuada parael
usuario

Pruebas con Clientes Se realizaron la pruebas de funciona- Exitoso
lidad con el cliente determinandose
que la aplicacion funcionamiento com
cliente determinando este que la
aplicacion queda funcionando corre
tamente y dispuesto a lo planeado

Pruebas en produccion Se deja trabajando la aplicacion en | Exitoso
produccién y se monitorea durante 1
en los cuales solamente se reportarg
problemas de procedimiento equivo-
cos por parte de los usuarios se les

otorgo el procedimiento correcto parga
acceder a las aplicaciones

S 0
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CONCLUSIONES

Analizados los temas de los tres capitulos anteriores se puede concluir lo siguiente.

Las herramientas de software libre se encuentran a la par en caracteristicas, funciona-
lidad uso e implementacion de aquellas propietarias, esto es, por lo que se debe pagar un

costo por su licencia e implementacion.

Al igual que con herramientas propietarias se desarrollan sistemas robustos y eficien-
tes, con las herramientas libres también se pueden desarrollar con la mismas caracteristicas

en beneficio de la seguridad, confiabilidad, escalabilidad, compatibilidad y proyeccion

Mientras siga habiendo un impulso continuo al movimiento de Software Libre, habra
mayor confianza en el uso de éstas tecnologias, ya que la continuidad de éste movimiento

con lleva implicitamente al mejoramiento de éstas herramientas.

Es importante que en la UNAM se impartan cursos y diplomados como aquel que se
basa el presente trabajo, ya que al difundirse el uso de nuevas tecnologias se asegura que la

UNAM se encuentre a la vanguardia en cuanto a conocimiento, técnica e investigacion.

En especial los que van ecaminados al desarrollo de aplicaciones ya que es el merca-
do laboral en el que vivimos se necesitan mas desarrollos de nuevas tecnologias o soporte
tecnologico a herramientas que se encuentran productivas, a continuacién veremos una ta-

bla de la comparacion entre diferentes entornos de desarrollo.
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El desarrollador debe aprender a decidir entre que herramientas puede sacar el mayor
provecho en cuenta eficacia de desarrollo, inversion de horas de desarrollo y la eficacia de
la herramienta a desarrollar, por ello este trabajo se basa en hacer la diferencia entre estas
herramientas y las herramientas propietarias llamase Java, PHP. NET como lenguajes de
desarrollo o como bases de Datos como MySQL, POSTGRESS, ORACLE o SQL SER-
VER y en cuanto sistemas operativos lo que seria Linux o Windows este es el proposito del
trabajo dejar al desarrollador una experiencia mas y en cuanto a esa experiencia leida tener

la mejor solucion a la tarea encomendada.

El diplomado en Desarrollo e Implementacion de sistemas con Software Libre en Li-
nux me aporto en especial los conocimientos necesarios y junto con el una profundizacion
de cada tema me han permitido aplicarlos en el campo laboral, aunque sin duda hay aspec-
tos del Diplomado que se pueden mejorar; el primordial de ellos es la actualizacion de los
contenidos, en donde a la par que se vaya impartiendo él diplomando, se desarrollen uno o

varios sistemas enfocados al manejo real de informacion para los negocios.

Para que los alumnos se vayan desenvolviendo mas en un ambiente productivo y real
ya que en muchas ocasiones la salida al mundo real es una escalada bastante fuerte y dificil
de escalar ya que si no se cuenta o0 no se tienen el conocimiento necesario para afrontar este
tipo de problemas, puede dejar insatisfecho al alumno de haber estudiado una carrera como
estas que requiere de mucho sacrificio personal pero que a la largra trae recompensas muy

grandes para la vida cotidiana.
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GLOSARIO

ACL (Access Control List).-Método para limitar el uso de recursos especificos a

usuarios autorizados.

APACHE.- Servidor Web de libre distribucion y es el mas empleado actualmente

en Internet para servir paginas.

APPLET.- Es un pequefio programa hecho en lenguaje Java que se descarga y se

ejecuta en un navegador Web

CGl.- (Common Gateway Interfase). Esta tecnologia define un modelo de progra-
macion que puede ser implementada en mdltiples lenguajes. Son programas que Si-
guen un estandar definido, corren en el servicio recibiendo parametros desde el

cliente y su salida es enviada al navegador.

COOKIE.- Pequefio archivo de texto (ilegible si se abre con algin procesador de
textos) que se almacena en el disco duro del visitante de una pagina Web a través de
su havegador a peticidon del servidor de la pagina. La informacién que contiene éste

archivo es recuperada por el servidor en posteriores visitas a la pagina.

CPU.- (Central Processing Unit). Es la unidad central de procesamiento y se encar-
ga de realizar todos los calculos de una computadora incluyendo el manejo de algu-

nos dispositivos. Se le denomina cominmente como “procesador”.
DBMS.- (DataBase Managment System). Los sistemas manejadores de bases de da-

tos son los encargados de almacenar y posteriormente permitir el acceso a los datos

de forma rapida y estructurada.
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DDL.- (Data Definition Language). Es un lenguaje que permite especificar el es-
guema de la base de datos, a través de tablas, vistas, procedimientos almacenados y

triggers.

DML.- (Data Manipulation Language). Es un lenguaje que permite la consulta y
manipulacion de datos. Este lenguaje que el DLL son proporcionados por el sistema

manejador de bases de datos.

DoS.-(Denial of Services). Es un tipo de ataque de seguridad en computo cuyo ob-
jetivo es generar una alta demanda sobre un servicio valido con el fin de saturar la

capcidad y propiciar la caida de los sistemas.

DSO (Dynamic Shared Objects). Es un mecanismo que provee una forma de cons-
truir parte de codigo de un programa en un formato especial para que pueda ser ca-
ragado en tiempo de ejecucion en el espacio de discreciones de un programa ejecu-
table

FIREWALL.- Es un mecanismo que puede ser fisico o l6gico que examina el trafi-
co de una red, y en base a ciertos criterios permite o no el paso de los paquetes de

informacion.

GNU.- (GNU No es Unix). Fue el proyecto iniciado por Richard Stallman en 1984

con el objetivo de crear un sistema operativo libre que fuera compatible con UNIX.

GPG.- Es un sistema de cifrado de codigo libre que viene a ser un reemplazo de

PGP creado por Phil R. Zimmermann.

GUL.- (Graphical User Interfase). Es el método para facilitar la interaccion de los

usuarios con un programa o aplicacion.
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HCL.- (Hardware Compatibility List). Lista en la que se encuentran los dispositivos

de hardware que son compatibles con las diferentes distribuciones de Linux.

HTML.- (HyperText Markup Lenguaje). Lenguaje estandar para la creacion de do-
cumentos o paginas Web. Este lenguaje consta de etiquetas las cuales definen un

comportamiento especifico la hora de ser interpretados pro el navegador Web.

HTTP.- (HyperText Transfer Protocol). Este protocolo permite la transferencia de

hipertexto a traves de la Web

HTTPS.- Es la version segura del protocolo http, utiliza un cifrado basado en SSL
(ver SSL) para crear un canal cifrado apropiado para el trafico de informacion sen-

sible.

INTERNET .- Es el nombre que se la ha otorgado a la red mundial de redes que in-

terconecta millones de computadoras entre si.

IP, Direccion (Internet Protocol). Las direcciones IP son un conjunto de nimeros
gue definen la identidad Unica de una computadora en una red. Su estructura se es-

tablece por cuatro octetos separados por puntos.

JAVA.- Plataforma de software desarrollada por Sun Microsystems, que en un
principio se penso para dispositivos domésticos, inteligentes, pero mas tarde se ob-

servo su versatilidad para la Web.

JVM.- (Java Virtual Machina). La maquina virtual de Java es parte fundamental de
la plataforma Java; se encarga de traducir los codigos de bytes (bytecodes) que se
generan de la compilacion de un programa a codigo que puede ser reconocido por

cada plataforma de hardware en particular.
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LILO.- (Linux Loador). Se encarga de arrancar el sistema operativo Linux e inclu-

sive otros sistemas operativos que se encuentren en la misma maquina.

MINIX.- Sistema Operativo basado en Unix que fue escrito por el profesor Andrew

Tanembaum.

MYSQL.- Manejador libre de bases de datos que se ha popularizado por sus carac-

teristicas incluyendo funcionalidad, compatibilidad y estabilidad.

OOP.{(Object Oriented Programming). La programacion orientada a objetos es una
metodologia de disefio de software y un paradigma de programacion que define un
programa en términos de clases de objetos. Los objetos son entidades que combinan

estado (datos) y comportamiento (procedimientos o métodos).

OPENSSL.Es una implementaciéon de codigo abierto de los protocolos SSLy TLS.
El ntcleo de librerias implantan las funciones basicas de criptografia y proveen va-

rias funciones basicas de criptografia y proveen varias funciones utiles.

PHP.- (PHP: HyperText Preprocessor). Es un lenguaje de alto nivel embebido en

paginas HTML que se ejecuta en el servidor.
PID.- (Process ID). Es un identificador que distingue a cada proceso que se ejecuta
en un S.O. generalmente todos los sistemas operativos basados en UNIX utilizan és-

te identificador.

PROXY. Es un intermediario entre una intranet e Internet; puede implantar criterios

de seguridad asi como de cache.
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RUN-LEVEL.- El nivel de arranque es utilizado por el sistema operativo Linux pa-
ra cargarse con determinadas caracteristicas o bajo cierto modo. Los niveles de

arranque van desde el nivel O hasta e 6.

SISTEMA OPERATIVO.- Conjunto de programas que se encargan de administrar
los recursos de un sistema de codmputo; estos recursos incluyen hardware, software,

comunicaciones, entre muchos otros.

SNIFFERS.-Herramientas para efectuar ataques pasivos, en donde un proceso “ol-
fateada” el trafico que se genera en una red, siendo capaz de leer toda la informa-

cion que circule en el segmento de red en el que se ubique.

SQL.- (Structured Quero Languague). Lenguaje estructurado de consulta que se ha
convertido en un estandar para la industria. Esta formado por un conjunto de sen-

tencias que permiten la definicién y la manipulacién de datos.

SSL.-(Secure Sockets Layer). Protocolo disefiado por Netscape Communications
gue permite cifrar una conexion, incluso garantiza la autenticacion. Se basa en la

criptografia aritmética y en el concepto de certificados.

SWAP.-Es un area de intercambio de datos que se establece en el disco duro con el
fin de mantener en memoria principal sélo los datos més utilizados de un programa

y el resto de ellos almacenarlos en ésta area.

TCP/IP.-(Transmision Control Protocol / Internet Protocol).- Es un conjunto de
protocolos de red en una pila que permite la comunicacion entre computadoras co-
nectadas entre si. Es la base sobre la que trabaja Internet, enlazando millones de
computadoras que utilizan diferentes sistemas operativos. Fue desarrollado por el

Departamento de Defensa de los Estados Unidos.
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UNIX.- Sistema Operativo desarrollado por los laboratorios Bell en los afios 60,

sobre éste sistema estan finalmente basadas todas las distribuciones de Linux.
URL.- (Uniform Resource Locutor). Es una secuencia de caracteres, de acuerdo a
un formato, que se usa para nombrar recursos, como documentos e imagenes en In-

ternet, por su localizacion.

WWW.- (World Wide Web). Servicio de Internet que permite la transferencia de

documentos de hipertexto y multimedia.

XWINDOWS.- Es el sistema que maneja la interfaz grafica en un sistema operativo

Linux.

139



ANEXO |

Tipos de Datos MySQL
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Tipos numéricos:

TinyInt: Es un numero entero con o sin signo. Con signo el rango de valores vali-

dos va desde -128 a 127. Sin signo, el rango de valores es de 0 a 255.

Bit o Bool. Un nimero entero que puede ser 0 6 1.

Smallint: NUumero entero con o sin signo. Con signo con el rango de valores que va
desde -32768 a 32767.

MediumiInt. NUmero entero con o sin signo. Con signo el rango de valores va desde
-8.388.608 a 8,368,607. Sin signo el rango va desde 0 a 16777215.

Integer, Int. Numero entero con o sin signo. Con signo el rango de valores va desde
-2147483648 a 2147483648. Sin signo el rango va desde 0 a 429,4967,295.

Bigint: Numero entero con o sin signo. Con signo el rango va desde -
9,233,372,036,854,775,808 a 9,223,372,036,854,775,807. Sin signo el rango va
desde 0 a 18,446,744,073,709,551,615.

Float: Niomero pequefio de coma flotante de precision simple. Los valores validos
van desde -3.402823466E+38 a -1.175494351E-38, O y desde
2.2250738585072014E — 308.

xReal, Double:Numero de coma flotante de precision doble. Los valores permiti-

dos van desde -1.7976931348623157E+308 a -2.22507385850720E-308, 0 y desde
2.22507385855072014E-308

Decimal, Dec, Numeric.Numero de coma flotante desempaquetado. El nUmero se

almacena con una cadena.
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La siguiente tabla muestra una relacién del tipo de campo con el tamafio de almace-

namiento que permite:

Tipo de Campo Tamafo de Almacenamiento
Tinylnt 1Byte
Smallint 2Bytes
Mediumint 3Bytes
Int 4Bytes
Integer 4Bytes
Bigint 8Bytes
Float(X) 4 u 8 Bytes
Float 4Bytes
Double 8Bytes
Double Precision 8Bytes
Real 8Bytes
Decimal(M,D) M+2 Bytes siD >0, M+1 bytessiD =0
Numeric(M,D) M+2 Bytes siD >0, M+1 bytessiD =0

Tipos de fecha y hora.

A la hora de almacenar fechas, MySQL no comprueba de una manera estricta si una
fecha es valida o no. Simplemente comprueba que el mes éste comprendido entre 0y 12 y

gue el dia éste comprendido entre 0y 31.

Date: Tipo de fecha, almacena fecha. El rango de valores va desde 1 de enero del
1001 al 31 de diciembre de 9999. El formato de almacenamiento es de afio-mes-dia.
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DateTime. Combinacién de fecha y hora. El rango de valores va desde el 1 de enero
del 1001 a las 0 horas, 0 minutos y 0 segundos al 31 de Diciembre del 9999 a las 23 horas,

59 minutos y 59 segundos. El formato de almacenamiento es de afio-mes-dia.

Timéstamp: Combinacion de fecha y hora. El rango va desde el 1 de enero de 1970

al aiflo 2037. El formato de almacenamiento depende del tamafio del campo.

Tamano Formateo
14 AnoMesDiaHoraMinutosSegundo
aaaammddhhmmss
12 AnoMesDiaHoraMinutosSegundo
aammddhhmmss
8 AnoMesDia
aaaammdd
4 AnoMes
aamm
2 Afo
aa

Time: Almacena una hora. El rango de horas va desde -838 horas, 59 minutos y 59 segun-

dos a 838, 59 minutos y 59 segundos. El formato de almacenamiento es de “HH:MM:SS”.
Year. Almacena un afo. El rango de valores permitidos va desde el afio 1901 al afio 2155.

El campo puede tener tamafio do o tamafio 4 dependiendo de que si se quiere almacenar el
afio con 2 o cuatro digitos.

Tipos de cadena:

143



Char(n): Almacena una cadena de longitud fija. La cadena podra contener desde 0
a 25.

VarChar(n). Almacena una cadena longitud variable. La cadena podra contener 0 a
255 caracteres.

Diferencia de almacenamiento entre los tipos de Char y VarChar

Valor Char(4) Almacenamiento| VarChar(4) | Almacenamiento
o o 4 Bytes o 1Byte
‘ab’ ‘ab * 4 Bytes ‘ab’ 3Bytes
‘abcd’ ‘abcd’ 4 Bytes ‘abed’
‘abcdefgh’ ‘abcd’ 4Bytes ‘abcd’ 5Bytes

Dentro de los tipos de cadena que se pueden distinguir otros 2 subtipos, los tipo Test

y los tipo BLOB (Binary Large Object).

La diferencia entre un tipo y otro es el tratamiento que reciben a la hora de realizar

ordenamientos y comparaciones. Mientras que el tipo Test se ordena sin tener en cuenta las

mayusculas y las mindsculas, el tipo BLOB se ordena teniéndolas en cuenta.

Los tipos BLOB se utilizan para almacenar datos binarios como pueden ser ficheros.

TinyText y TinyBlob: Columna con una longitud maxima de 255 carcateres.

Blob y Text: Un texto con un méaximo de 65535 caracterese.

MédiumBIlob y MédiumText: Un texto con un maximo de 16,777,215 caracteres.
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LongBlob y LongText: Un texto con un maximo de caracteres 4,294,967,295. Hay
gue tener en cuenta que debido a los protocolos de comunicacién los paquetes pueden tener
un maximo de 16 Mb.

Enum: Campo que puede tener un Unico valor de una lista especifica. El tipo Enum
acepta hata 65535 valores distintos.

Set: Un campo que puede contener, ninguno, uno o varios valores de una lista. La
lista puede tener un maximo de 64 valores.

Tipo de campo Tamafo de Almacenamiento
Char(n) N bytes
Varchar(n) N + 1 bytes
TinyBlob, TinyText Longitud + 1 bytes
Blob, Text Logitud + 2 bytes
MediumBIlob, MediumText Longitud + 3 bytes
LongBlob, LongText Longitud + 4 Bytes
ENUM(‘valuel’,'value2’) 1 6 dos bytes dependiendo del numero|de
valores
SET(‘valuel’,'value2’) 1,2,3,4 6 8 bytes, dependiendo del numero
de valores
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ANEXO IlI

FUNCIONES SQL
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FUNCIONES DE CONTROL DE FLU- DEGREES Conversién a grad
JO. radianes
IF Eleccién en fun- EXP Célculo de potencia
cion de una expre- des
sién booleana FLOOR Redondeo hacia
IFNULL Eleccion en fun- abajo
cién de si el valor LN Logaritmo natural
de una expresion es | LOG Logaritmo en base
NULL arbitraria
NULLIF Devuelve NULL en LOG10 Logaritmo en base
funcién del valor 10
de una expresion LOG2 Logaritmo en base2
FUNCIONES MATEMATICAS. MOD o % Resto de una divi-
ABS Devuelve el valor sion entera
absoluto. Pl Valor del numerar
ACOS Devuelve el arco- | | POW O POWER | Valor de potencias
coseno RADIANS Conversion de ra-
ASIN Devuelve el arco- dianes a grados
RAND Valores aleatorios
seno
ROUND Calculo de redon-
ATAN y ATANZ2 Devuelven el arco- deos
tangente SIGN Devuelve el signo
CEILING yCEIL | Redondo hacia arri} | SN Calculo del seno de
un angulo
ba SQRT Calculo de la raiz
Ccos Coseno de un angu- cuadrada
TAN Calculo de la tan-
lo gente de un angulo
COT Cotangente de un | | TRUNCATE Elimina decimales
angulo
CRC32 Calculo de Com-

probacion de una

redundancia ciclica
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FUNCIONES PARA EL TRATAMIEN- bases
TO DE CADENAS DE CARACTERES ELT Eleccion en-
ASCII Valor de co- tre varias
digo ASCII cadenas
de un caracter | EXPORT_SET Expresiones
BIN Conversion a binarias co-
binario mo conjuntos
BIT_LENGTH Calculo de FIELD Busca el in-
una longitud dice en listas
de cadena de de cadenas
bits FIND_IN_SET Blsqueda en
CHAR Convierte de listas de ca-
ASCIl a ca- denas
racter HEX Conversion
CHAR_LENGTH O Calculo de de nimeros
CHARACTER_LENGTH | longitud de en base hexar
cadenas de decimal
caracteres INSERT Inserta una
COMPRESS Comprime cadena en
una cadena otra
de caracteres| | INSTR Busca una
CONCAT Concatena cadena en
dos cadenas otra
de caracteres| | LEFT Extraer parte
CONCAT_WS Concatena izquierda de
cadenas con una cadena
separadores | | LENGTH Calcula la
CONV Convierte U longitud de
nameros en- | | OCTECT_LENGTH una cadena
tre distintas en bytes
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LOAD_FILE

Lee un fiche-
ro en una

cadena

LOCATE
O
POSITION

Encontrar un
posicion de
una cadena

dentro de otra

LOWER
O
LCASE

Convierte
una cadena a

minudsculas

LPAD

Afade carac-
teresalaiz-
quierda de

una cadena.

LTRIM

Elimina es-
pacios a la
izquierda de

una cadena

MAKE_SET

Crea un con-
junto a partir
de una expre-

sién binaria

OoCT

Convierte un
nimero a
Octal

ORD

Obtiene el
cbdigo AS-
Cll, incluso
con caracte-

res multibyte

QUOTE

Entrecomilla

una cadena

REPEAT

Construye
una cadena
con una repe-

ticion de otra

REPLEACE

Busca una
secuencia en
una cadenay
la sustituye

por otra

REVERSE

Invierte el
orden de los
caracteres de

una cadena

RIGHT

Devuelve la
parte derecha
de una cade-

na

RPAD

Inserta carac-
teres al final
de una cade-
na

RTRIM

Elimina ca-
racteres blan-
cos a la dere-
cha de una

cadena

SOUNDEX

Devuelve la
cadena
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“soundex”
para una ca-

dena concretgd

UNCOMPRESS_LENGTH

Calcula la
longitud ori-
ginal de una
cadena com-

primida

SOUNDS LIKE Compara
cadenas se-
gun su pro-
nunciacion

SPACE Devuelve

cadenas con-
sistentes en

espacios

SUBSTRING O MID

Extrae sub-
cadenas de

una cadena

UNHEX

Convierte
una cadena
gue represen;
ta un nimero
hexadecimal
a cadena de

caracteres

SUBSTRING_INDEX

Extrae sub-
cadenas en
funcién de

delimitadores

FUNCIONES DE COMPARACION DE

CADENAS:

STRCMP

Compara cadenas

TRIM Elimina sufi-
jos ylo prefi-
jos de una
cadena

UCASE O UPPER Convierte

una cadena a

mayusculas

UNCOMPRESS

Descomprime
una cadena
comprimida
mediante
COMPRESS
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FUNCIONES PARA EL MANEJO DE

tiempo

DATE_FORMAT

Formatea el va-

lor de una fecha

FECHAS: DAY O DAYOF- Obtiene el dia
MONTH del mes a partir
ADDDATE Suma un interva- de una fecha
lo de tiempo a DAYNAME Devuelve el
una fecha nombre del dia
ADDTIME Suma tiempos de la semana
CONVERT_TZ Convierte tiem- | | DAYOFWEEK Devuelve el in-
pos entre distin- dice del dia de la
tas zonas hora- semana
rias DAYOFYEAR Devuelve el dia
CURDATE O CU- Obtener la fecha del afio para una
RRENTDATE actual fecha
CURTIME O CUR- Obtener la hora | | EXTRACT Extrae parte de
RENT_TIME actual una fecha
DATE Extrae la parte FROM_DAYS Obtener una fe-
correspondiente cha a partir de ur
ala fecha namero de dias
DATEDIFF Calcula la dife- FROM_UNIXTIME Representacion
rencia en dias de fechas de
entre 2 fechas UNIX en forma-
DATE_ADD aritmética de to de cadena
fechas, suma GET_FORMAT Devuelve una
intervalo de cadena de forma
tiempo to
DATE_SUB aritmética de HOUR Extrae la hora de
fechas, resta un un valor time
intervalo de LAST_DAY Devuelve la fe-
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cha para el ulti- | | O SYSDATE
mo dia del mes | | PERIOD _ADD Afade meses a
de una fecha un periodo
MAKEDATE Calcula una fe- (afo/mes)
cha a partir de un | PERIOD_DIFF Calcula la dife-
afio y un dia del rencia de meses
afio entre 2 periodos
MAKETIME Calcula un valor (afio/mes).
de tiempo a par-| | QUARTER Devuelve el
tir de una hora, cuarto del afio
minuto y segun- para una fecha
do SECOND Extrae el valor
MICROSECOND Extrae los micro- de segundos de
segundos de una una expresion
expresion de time
fecha/horaode | | SEC_TO_TIME Convierte una
hora cantidad de se-
MINUTE Extrae el valor gundos a horas,
de minutos de minutos y se-
una expresion gundos
MONTH Devuelve el mes| | STR_TO_DATE Obtiene un valor
de una fecha DATETIME a
MONTHNAME Devuelve el partir de una
nombre de un cadena con una
mes para una fecha y una ca-
fecha dena de formato
NOW O CU- Devuelve la fe- SUBDATE resta un intervalc
RRENT_TIMESTAMP | chay la hora de tiempo de ung
O LOCALTIME O actual fecha
LOCALTIMESTAMP SUBTIME resta 2 expresio-
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nes time el afio cero
TIME Extrae la parte de| UNIX_TIMESTAMP Devuelve un
la hora de una timéstamp o una
expresion fe- fecha o una fech
cha/hora en formato
TIMEDIFF Devuelve en UNIX, segundos
tiempo entre dos desde 1070
expresiones de | | UTC_DATE Devuelve la fa-
tiempo cha UTC actual
TIMESTAMP Convierte una UTC _TIME Devuelve la horal

expresion de
fecha en fe-
cha/hora o suma

un tiempo a una

UTC actual

UTC_TIMESTAMP

Devuelve la fe-
chay hora UTC

actual

=

fecha WEEK Calcula el nume-
TIMESTAMPADD Suma un interva; ro de semana
lo de tiempo a para una fecha.
una expresion de | WEEKDAY Devuelve el na-
fecha/hora mero de dia de |3
TIMESTAMPDIFF Devuelve la dife- semana para una
rencia entre dos fecha
expresiones de | | WEEKOFYEAR Devuelve el nu-
fecha. mero de la semar
TIME_FORMAT Formatea un na del afio para
tiempo una fecha
TIME_TO_SEC Convierte un YEAR Extrae el afio de
tiempo a segun- una fecha
dos YEARWEEK Devuelve el afio
TO_DAYS Calcula el nume- y semana de ung

ro de dias desde

fecha
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FUNCIONES DE ENCRIPTADO

la cadena string

PASSWORD u
OLD_PASSWORD

Calcula una ca-
dena contrasefia
a partir de la ca-

dena en texto.

AES_ENCRYPT Y
AES_DESCRYPT

Encriptar y de-
sencriptar datos
usando el algo-
ritmo oficial
AES

SHA o SHA1

Calcula un
checksum SHA1
de 160 bits

DECODE

Desencripta una
cadena usando

contrasefia

ENCODE

Encripta una
cadena usando

una contrasefia

DES_DECRYPT

Desencripta uné
cadena usando

una contrasefia

DES_ENCRYPT

Encripta usandc
el algoritmo Tri-
ple-DES

ENCRYPT(str)

Encripta str
usando la llama-

da del sistema
Unix crypt()

MD5(STRING)

Calcula un
checksum MD5
de 128 bits para
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FUNCIONES DE INFORMACION

FOUND_ROWS

Calcula cuantas
filas se hubiesen
obtenido de una
sentencia SELECT
sin la clausula LI-
MIT

BENCHMARK

Ejecuta una expre-

sion varias veces

CHARSET

Devuelve el con-
junto de caracteres

de una cadena

LAST_INSERT_ID

Devuelve el ultimo
valor generado au-
tomaticamente parg
una columna AU-
TO_INCREMENT

COERCIBILITY

Devuelve el valor
de restriccion de
coleccion de una

cadena

USER O
SESSION_USER O
SYSTEM_USER

Devuelve el nom-
bre de usuario y
host actual de
MySQL

COLLATION

Devuelve la colec-
cion para un con-
junto de caracteres

de una cadena

VERSION

Devuelve la versior
del servidor de
MySQL

CONNECTION_ID

Devuelve el ID de

una conexion

CURRENT_USER

Devuelve el nom-
bre de usuario y el
host para la co-

nexion actual

DATABASE

Devuelve el nume-
ro de la base de

datos actual
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FUNCIONES DE GRUPOS:

filas recuperadas
por una sentenci:
SELECT

COUNT_DISTINCT

Devuelve el nu-
mero de valores
diferentes, distin-
tos de NULL

AVG

Devuelve el valor

medio

BIT_AND

Devuelve la ope-
racion de bits
AND para todos
los bits de una

expresion

GROUP_CONCAT

Devuelve una
cadena con la
concatenacion de

los valores de un

BIT_OR

Devuelve la ope-
racion de bits OR
para todos los
bits de una ex-

presion

grupo

MIN Devuelve el valof
minimo de una
expresion

MAX Devuelve el valof

maximo de una

expresion

BIT_XOR

Devuelve la ope-
racion de bits
XOR para todos
los bits de una

expresion

STD O STDDEV

Devuelve la des
viaciéon estandar

de una expresion

COUNT

Devuelve el nu-
mero de valores
distintos de
NULL en las

SUM Devuelve la su-
ma de una expret
sion

VARIANCE Devuelve la va-

rianza estandar

de una expresion
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FUNCIONES GENERALES

to con puntos

dado un entero

IS_FREE_LOCK

Verifica si un
nombre de blo-

gueo ésta libre

IS_USED_LOCK

Verifica si un
nombre de blo-

gueo es usuadq

DEFAULT

Devuelve el
valor por defecH
to para una

columna.

FORMAT

Formatea el
namero segun
la plantilla ‘#,
HHH HH HE

MASTER_POS_ WAIT

Espera hasta
gue el esclavo
alcanza la posi-
cion especifi-

cada en el dia-

GET_LOCK

Intenta obtener
un bloqueo con

el nombre dado

rio maestro
RELEASE_LOCK Libera un blo-
queo
UuID Devuelve un
identificador

Unico universal

INET_ATON

Obtiene el entet

ro equivalente &
la direccién de
red dada en
formato de
cuarteto con

puntos

INET_NTOA

Obtiene la di-
reccion en for-

mato de cuarte-
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