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INTRODUCCION

Actualmente en” México se esta observando la gran importancia que tiene la
informacién digital en la vida cotidiana, esto ha permitido que la demanda de esta
informacién vaya aumentando y por lo tanto se tenga que hacer uso de sistemas
sofisticados para lograr la generacién, almacenamiento, administraciéon y acceso
a este tipo de datos.

Para poder realizar dichas actividades ha sido preocupacién de la Universidad
Nacional Auténoma de México y de la Direccién General de Bibliotecas en
particular, utilizar las tecnologias disponibles en beneficio de la universalizacién
del acceso a la informacion.

En especial, han sido muchos los estudios realizados para que la comunidad
académica pueda consultar facilmente las publicaciones electrénicas

almacenadas y catalogadas en todas las bibliotecas de la Universidad.

Existen ciertos acervos bibliotecarios que no son accesibles ¢ de conocimiento
para cierto sector de la comunidad universitaria y pablico en general, actualmente

dicha informacién no se encuentra clasificada y ordenada para ser consultada.

Por ello la necesidad de implementar una base de datos y una interfaz interactiva
de consulta en una aplicacién de Internet que permita visualizar facimente la

informacién capaz de satisfacer las necesidades de busqueda de informacidn de
los usuarios.

Actualmente no existe un sistema con estas caracteristicas dentro de la mayoria
de las Facultades y que sea capaz de brindar el servicio adecuado de consulta
para la comunidad universitaria.




El sistema de consulta de material no librario tendra en definitiva una mayor
ayuda sobre toda aquella persona que realice una investigacion entorno a un
tépico muy particular, dard una mayor visién para poder discernir entre ios
diferentes materiales que se encuentran almacenados en la Universidad Nacional
Auténoma de México.

Por esta razdn creemos que con este paso de difundir a través del Web el acervo
de material no librario de estas primeras 2 bibliotecas, estamos concretando una
meta largamente acariciada.

Esperamos como resultados al realizar dicho portal obtener una mayor eficiencia
en ta busqueda de fa informacién complementando de esta manera cualquier tipo

de investigacién en forma sencilla, dindmica y agradable para el usuario.

Obtener un sistema de bases de datos en el cual se encontraran almacenados
todos los acervos de material no librario de algunas de las bibliotecas de fa
UNAM al alcance del publico en general.

Pretendemos establecer un sistema que pueda ser modificado de acuerdo a fas
necesidades presentadas en un futuro y obtener del sistema la recuperacion de
informacién que sea de utilidad para los usuarios.




CAPITULO 1

ANTECEDENTES

1.1 BIBLIOTECA DIGITAL.

Biblioteca digital, es un repositorio de acervos y contenidos digitalizados,
almacenados en diferentes formatos electronicos por lo que el original en papel,
en caso de existir, pierde supremacia. Generalmente, son bibliotecas pequenas y

especializadas, con colecciones limitadas a sélo algunos temas.

“Las Bibliotecas Digitales son organizaciones que proveen Jlos recursos,
incluyendo personal especializado, para seleccionar, estructurar, distribuir,
controlar el acceso, conservar la integridad y asegurar la persistencia a fravés del
tiempo de colecciones de ftrabajos digitales que estén facil y econémicamente
disponibles para usarse por una comunidad definida o para un conjunto de

comunidades.”

Caracteristicas.

La forma de estructurar sus servicios, esta relacionada con el disefio de

interfaces para operar via sistemas de telecomunicacién.

La presencia de servicios en donde existe una separacion fisica entre el
bibliotecario y los usuarios, gran parte o todo el tiempo, durante el proceso de la
prestacion de servicios.

La posibilidad de enlace entre diversos sistemas de servicios bibliotecarios y de

informacion documental via telecomunicaciones.

La creacion de nuevos medios para clasificar y formar coiecciones de
documentos digitales destinados a instrumentos para navegacion y consulta de
los contenidos de los documentos del acervo de ia biblioteca.




El disefio, organizacion y presentacién de servicios en donde los conocimientos
relativos a las tecnologias de la informacién y las telecomunicaciones son un

componente esencial para la construccion y operacién de la biblioteca.

Transferencia de documentos digitales via telecomunicaciones, que permiten la
disponibilidad inmediata del documento, pero también obligan a reconsiderar la
idea del préstamo interbibliotecario; en el sentido de conciliar los derechos e
intereses de autores y editores, con la necesidad de facilitar la libre circulacién

publica de documentos e informacion.

Disefio de sistemas de administracion flexibles orientados a la gestién de la
informacion para facilitar el acceso y disponibilidad de datos e informacion

especifica.

El auge de las bibliotecas digitales esta motivado por la facilidad de acceso a una
gran variedad de informacion, ya que éstas extienden los servicios de las
bibliotecas convencionales [Sanchez 1997]. Desde los inicios de las bibliotecas
convencionales, los usuarios de las mismas han necesitado de auxiliares para

que ta informacién almacenada pueda transformarse en conocimiento y sea util.

(%)



CAPITULO 2

CONCEPTOS BASICOS
2.1 Bases de Datos.

Las computadoras han evolucionado mucho las tareas del ser humano, ya que
simplifican, facilitan y organizan grandes cantidades de informacion, esto se
realiza mucho dentro de las industrias, servicios médicos, instituciones
financieras y otras instituciones, por esta razéon, debe existir un lugar en donde se
pueda guardar toda la informacién que esta manejando para poderla consultar

nuevamente en determinado momento, a este lugar se le llama “"Bases de Datos”.

2.1.1 Definicién.

Es una coleccion de archivos interrelacionados, son creados con un DBMS. El
contenido de una base de datos engloba a la informacién concerniente
(almacenadas en archivos) de una organizacion, de tal manera que los datos
estén disponibles para los usuarios, una finalidad de la base de datos es eliminar
la redundancia o al menos minimizarla. Los tres componentes principales de un
sistema de base de datos son el hardwaré, el software DBMS vy los datos a

manejar, asi como el personal encargado del manejo del sistema.

Una base de datos es un conjunto de datos almacenados entre los que existen
relaciones légicas y ha sido disefiada para satisfacer los requerimientos de

informacion de una empresa u organizacion.

En una base de datos, ademas de los datos, también se almacena su
descripcion. La base de datos es un gran almacén de datos que se define una

sola vez y que se utiliza al mismo tiempo por muchos departamentos y usuarios.

Y



Ademas, la base de datos no solo contiene los datos de la organizacion, tambien

almacena una descripcion de dichos datos.

**Una Base de Datos es un conjunto auto descriptivo de registros integrados. Es
auto descriptivo porque contiene una descripciéon de si misma en un diccionario

de datos, el cual también se conoce como directorio de datos 0 meta datos.

Una Base de Datos es un conjunto de registros integrados porque la relacion
entre estos se almacena en la base,

2.1.2 Tipos de usuarios.

Podemos definir a los usuarios como toda persona que tenga todo tipo de
contacto con el sistema de base de datos desde que este se disena, desarrolla e
implementa.

En primer lugar, los usuarios finales, que hacen un uso limitado de las
capacidades del sistema, normalmente referentes a introduccidon, manipulacién y
consuita de datos. Los usuarios finales pueden ser especializados o principiantes,

dependiendo de su nivel de interaccion con el sistema.

Usuarios especializados.

Algunos usuarios especializados escriben aplicaciones de base de datos
especializadas que no encajan en el marco tradicional de procesamiento de
datos.

Usuarios principiantes.

Estos usuarios interactuan con el sistema invocando a uno de los programas de
aplicacién permanentes que se han escrito anteriormente en el sistema de base
de datos, podemos mencionar al usuario ingenuo como el usuario final que utiliza

el sistema de base de datos sin saber nada del disefio interno del mismo.




En segundo lugar hay que citar a los programadores de base de datos,
encargados de escribir aplicaciones limitadas, mediante el lenguaje de
programacion facilitado por el SGBD, que faciliten la ejecucion de tareas por parte
de los usuarios finales.

Programadores de aplicaciones.

Los programadores que interactian con el sistema por medio de llamadas en
DML (Lenguaje de Manipulacién de Datos), las cuales estan incorporadas en un

programa escrito en un lenguaje de programaciéon (Por ejemplo, COBOL, Pascal,
C. etc.).

DBA.

Por dltimo, el administrador de base de datos (DBA, Data Base Administrator)
cumple las importantes funciones de crear y almacenar las estructuras de la base
de datos, definir las estrategias de respaldo y recuperacién, vincularse con los
usuarios y responder a sus cambios de requerimientos, y definir los controles de

autorizacion y los procedimientos de validacion.

2.1.3 Administrador de base de datos (DBA).

Es la persona o equipo de personas profesionales responsables del control y
manejo del sistema de base de datos, generalmente tiene(n) experiencia en
DBMS, Disefio de bases de datos, Sistemas operativos, Comunicaciéon de datos,

Hardware y Programacion.

Los sistemas de base de datos se disefian para manejar grandes cantidades de
informacion, la manipulacidon de los datos involucra tanto la definicion de
estructuras para el almacenamiento de la informacién como la provisidn de
mecanismos para la manipulacién de la informacidén, ademas, un sistema de base
de datos debe de tener implementados mecanismos de seguridad que garanticen

la integridad de la informacion, a pesar de caidas del sistema o intentos de
accesos no autorizados.
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.4 Funciones del Administrador de Bases de Datos.

Definir el esquema conceptual: Es tarea del administrador de datos
decidir con exactitud cual es la informacion que debe mantenerse en la base
de datos, es decir, identificar las entidades que interesan y la informacion que
debe registrarse acerca de esas entidades. Este proceso por lo general se
denomina disefio l6gico —a veces conceptual- de bases de datos. Cuando el
administrador de datos decide el contenido de la base de datos en un nivel
abstracto, el DBA crea a continuacion el esquema conceptual
correspondiente, empleando el DDL conceptual

Definir el esquema interno: El DBA debe decidir también como se
representara la informacion en la base de datos almacenada. A este proceso
suele llamarsele disefio fisico de la base de datos. Una vez echo esto el DBA
debera crear la definicién de estructura de almacenamiento correspondiente
(es decir, el esquema interno) valiéndose del DDL interno. Ademas, debera
definir la correspondencia pertinente entre los esquemas interno y conceptual.
En la practica, ya sea el DDL conceptual o bien el DDL interno incluiran
seguramente los medios para definir dicha correspondencia, pero las dos
funciones (crear el esquema, definir la correspondencia) deberan poder
separarse con nitidez.

Vincularse con los usuarios: El DBA debe encargarse de la
comunicacion con los usuarios, garantizar la disponibilidad de los datos que
requieren y escribir - o ayudar a los usuarios a escribir- los esquemas
externos necesarios, empleando el DDL externo aplicable. Ademas, sera
preciso definir la correspondencia entre cualquier esquema externo y el
esquema conceptual. En la practica, el DDL externo incluird con toda
probabilidad los medios para especificar dicha correspondencia, pero en este
caso también el esquema y la correspondencia deberan poder separarse con
claridad.




Otros aspectos de la funcion de enlace con los usuarios incluyen las consultas
sobre disefio de aplicaciones, la ayuda en la localizacién y resoluciéon de

problemas, y otros servicios profesionales similares relacionados con el

sistema.

Definir las verificaciones de seguridad e integridad: Las verificaciones
de seguridad y de integridad pueden considerarse parte del esquema
conceptual. El DDL conceptual incluira los medios para especificar dichas

verificaciones.

Definir procedimientos de respaldo y recuperacion: En caso de que
sufra dano cualquier porcién de la base de datos — por causa de un error
humano, digamos, o una falla en el equipo o en el sistema que lo apoya —
resulta esencial poder reparar los datos implicados con un minimo de retraso
y afectando lo menos posible el resto del sistema. En teoria, por ejemplo la

disponibilidad de los datos no dafiados no deberia verse afectada.

E! DBA debe definir y poner en practica un plan de recuperacién adecuada
que incluya, por ejemplo una descarga o "vaciado” periédico de la base de
datos en un medio de almacenamiento de respaldo, y procedimientos para

cargar otra vez la base de datos a partir de vaciado més reciente.

Supervisar el desempefio y responder a cambios en los
requerimientos: Es responsabilidad del DBA organizar el sistema de modo
que se obtenga el mejor desempeno, y realizar los ajustes apropiados cuando
cambien los requerimientos.

2.1.5 Esquema Logico y Fisico de base de datos.

Nivel fisico.

Es la representacion del nivel mas bajo de abstraccion, en éste se describe en

detalle la forma en como se almacenan los datos en los dispositivos de




almacenamiento (por ejemplo, mediante indices para el acceso aleatorio a los
datos).

Nivel conceptual.

El siguiente nivel mas alto de abstraccion, describe que datos son almacenados
realmente en la base de datos y las relaciones que existen entre los mismos,
describe la base de datos completa desde el punto de vista de su estructura de
diseno. El nivel conceptual de abstraccion lo usan los administradores de bases

de datos, quienes deben decidir qué informacion se va a guardar en la base de
datos.

Consta de las siguientes definiciones:

Definicion de los datos: Se describen el tipo de datos y la longitud de
campo todos los elementos direccionables en la base. Los elementos por
definir incluyen articulos elementales (atributos), totales de datos y registros

conceptuales (entidades).

Relaciones entre datos: Se definen las relaciones entre datos para

enlazar tipos de registros relacionados para el procesamiento de archivos
multiples.

En el nivel conceptual la base de datos aparece como una coleccion de registros
l6gicos, sin descriptores de almacenamiento. En realidad los archivos
conceptuales no existen fisicamente. La transformacion de registros conceptuales
a registros fisicos para el almacenamiento se lleva a cabo por el sistema y es

transparente al usuario.

Nivel de vision.

Nivel mas alto de abstraccién, es lo que el usuario final puede visualizar del
sistema terminado, describe sélo una parte de la base de datos al usuario
acreditado para verla. El sistema puede proporcionar muchas visiones para la
misma base de datos.




Ventajas de un sistema de base de datos son:

Control de la redundancia e inconsistencia de datos.

Puesto que los archivos que mantienen almacenada la informacioén son creados
por diferentes tipos de programas de aplicacién existe la posibilidad de que si no
se controla detalladamente el almacenamiento, se pueda originar un duplicado de
informacion, es decir, que la misma informacién sea mas de una vez en un
dispositivo de almacenamiento. Puede originar la inconsistencia de los datos

esto es diversas copias de un mismo dato no concuerdan entre si.

Facilidad de acceso a los datos.

Un sistema de base de datos debe contemplar un entorno de datos que le facilite

al usuario el manejo de los mismos.

Acceso concurrente de datos.

Para mejorar el funcionamiento global del sistema y obtener un tiempo de
respuesta mas rapido, muchos sistemas permiten que multiples usuarios
actualicen los datos simultaneamente. Para prevenir esta posibilidad debe

mantenerse alguna forma de supervisién en el sistema.

Seguridad de la informacién.

La informacién de toda empresa es importante, aunque unos datos lo son mas
que otros, por tal motivo se debe considerar el control de acceso a los mismos,
no todos los usuarios pueden visualizar alguna informacién, por tal motivo para
que un sistema de base de datos sea confiable debe mantener un grado de

seguridad que garantice la autentificaciéon y proteccion de los datos.

Mantenimiento de integridad.

Los valores de datos almacenados en la base de datos deben satisfacer cierto
tipo de restricciones de consistencia. Estas restricciones se hacen cumplir en el

sistema afiadiendo cédigos apropiados en los diversos programas de aplicacion.




Existen diferentes niveles de abstraccién para simplificar la interaccion de los
usuarios con el sistema; Interno, conceptual y externo, especificamente el de

almacenamiento fisico, el del usuario y el del programador.

2.2 Sistema Manejador de Base de Datos. (DBMS).

E! sistema manejador de bases de datos (DBMS, Database Management
System). Es un conjunto de programas que se encargan de manejar la creacion y
todos los accesos a las bases de datos.

El objetivo primordial de un sistema manejador base de datos es proporcionar un
contorno que sea a la vez conveniente y eficiente para ser utilizado al extraer,

almacenar y manipular informacion de la base de datos.

Todas las peticiones de acceso a la base, se manejan centralizadamente por
medio del DBMS, por lo que este paquete funciona como interfase entre los
usuarios y la base de datos.

2.2.1 Componentes de RDBMS.

Se compone de un DDL (lenguaje de definicién de datos), de un DML (lenguaje
de manipulacién de datos) y de un DCL (lenguaje de control de datos), un DD

(diccionario de datos).

DDL: Es una sentencia SQL la cual tiene por finalidad la definicion de las
estructuras para el almacenamiento de datos. Puede permitir la creacion,
eliminacion de las estructuras de los distintos objetos de la base de datos, como

tablas, vistas, espacios de tabla, etc.

Ejemplo: create table empleado

DML: Juntamente con DDL forman el lenguaje SQL. DML es el subconjunto

dedicado a la manipulacion de los datos almacenados en las estructuras




definidas con DDL. EI DML se usa para acceder a los datos (consultar, insertar,
madificar y borrar).

Ejemplo:
insert table empleado

DCL: Es una sentencia de SQL, que permite controlar los accesos a la base de
datos.

Ejemplo:
grant

DD: En un programa de administracion de bases de datos, lista de todos los

archivos de bases de datos, indices, vistas y otros archivos importantes para una
aplicacion de base de datos.

Ejemplo:

Todo objeto del sistema y objeto creado dentro de las bases: tablas del sistema,

tablas de usuario, vistas, constraints, procedimientos, etc.

2.3 Modelos de Datos.

Un modelo es una representaciéon de la realidad que contiene las caracteristicas

generales de algo que se va a realizar.

Un Modelo de Datos es una coleccion de herramientas conceptuales para
describir los datos, las relaciones que existen entre ellos.

Los sistemas administradores de bases de datos convencionales usan uno de los

tres modelos légicos de bases de datos para hacer seguimiento de las entidades,
atributos y relaciones.




2.3.1 Modelos légicos basados en registros.

Se utilizan para describir datos en los niveles conceptual y fisico. Estos modelos
utilizan registros e instancias para representar la realidad, asi como las
relaciones que existen entre estos registros (ligas) o apuntadores. A diferencia de
los modelos de datos basados en objetos, se usan para especificar la estructura
I6gica global de la base de datos y para proporcionar una descripcion a nivel mas

alto de la implementacion.

Los tres modelos mas ampliamente aceptados son los siguientes:

2.3.2 Modelo jerarquico de datos.

Una clase de modelo légico de bases de datos que tiene una estructura
arborescente. Un registro subdivide en segmentos que se interconectan en
relaciones padre e hijo y muchos mas. Los primeros sistemas administradores de
bases de datos eran jerarquicos. Puede representar dos tipos de relaciones entre

los datos: relaciones de uno a uno y relaciones de uno a muchos.

Base de Datos Jerarquicas I

[ (M) Algebra Lineal |

[(P) Juan Pérez | RP) Pedro 8énchez| |(P) Maria M orale%[ (P) Antanio Caslro]

[(a) Jusé Flores|[(3) Angela Suarez | [(a) David Najera| [(a) Adolfo Zepeds|

Modelo de datos Jerarquico.




2.3.3 Modelo de datos en red.

Es una variacion del modelo de datos jerarquico. De hecho las bases de datos
pueden traducirse de jerarquicas a en redes y viceversa con el objeto de
optimizar la velocidad y la conveniencia del procesamiento. El Modelo representa
los datos mediante colecciones de registros y sus relaciones se representan por
medio de ligas o enlaces.

| Base de Datos Reticulares o de Red b
(&) &merican Air Lines, A4 ‘ | (C) Phoenix, PHX ‘
—
\\

| (V) AA PHX, Domingo

gl

-
[P David Majera, As PHY ] [ () Adolfo Zepeda, A8, PHX

Mod_elo de datos en Red.

2.3.4 Modelo relacional de datos.

Es él mas reciente de estos modelos, supefa algunas de las limitaciones de los
otros dos anteriores. El modelo relacional de datos representa todos los datos en

la base de datos como sencillas tablas de dos dimensiones llamadas relaciones.

Las tablas son semejantes a los archivos planos, pero la informacién en mas de

un archivo puede ser faciimente extraida y combinada.




Base de D atos Relacionales F

fabla
Marana Vargas 24 F Empleado
Juan Lopez 30 M Lsesor
Ragistros. Maria Séanchez 25 F Jefe Depto.
Renglanes, Felipe Castro 32 M asesor
Tugplas
— | Ulises Leo 22 M Empleado
Oscar Puente 27 M Director
Campos,
Columnas,

Atributos

Modelo Relacional de Datos.

En este modelo se representan los datos vy las relaciones entre estos, a través de
una colecciéon de tablas, en las cuales los renglones (tuplas) equivalen a cada
uno de los registros que contendra la base de datos y las columnas corresponden

a las caracteristicas (atributos) de cada registro localizado en la tupla.

Con la irrupcién masiva en el mercado de los micro-ordenadores, aparecieron
algunas implementaciones de RDBMS que intentaban emular las propiedades de
los grandes sistemas, aunque no contaban con la mayor parte de las
caracteristicas necesarias para ser denominados "relacionales”, especialmente

en lo que se refiere al cumplimiento de las reglas de integridad relacional.

2.3.5 Modelos légicos basados en objetos.

Se usan para describir datos en los niveles conceptual y de vision, es decir, con
este modelo representamos los datos de tal forma como nosotros los captamos
en el mundo real, tienen una capacidad de estructuracion bastante flexible y
permiten especificar restricciones de datos explicitamente. Existen diferentes
modelos de este tipo, pero el mas utilizado por su sencillez y eficiencia es el
modelo Entidad-Relacién.




2.3.6 Modelo Entidad — Relacion.

El modelo Entidad-Relacion incorpora informacién conceptual esencial acerca del
mundo real. Una vista natural del mundo real se compone de entidades y
relaciones. Este modelo representa a la realidad a través de entidades, que son
objetos que existen y que se distinguen de otros por sus caracteristicas. Los
siguientes son conceptos basicos del modelo de Entidad-Relacién:

Una entidad es aigo que puede ser claramente identificado con respecto a
la informacion que se necesita tener, puede representar algo real, tangible o
abstracto.

Una relacién es una asociacion entre entidades. Dos entidades conectadas

por un verbo o una preposiciéon usualmente implica una relacién.

Las entidades y las relaciones tienen diversos atributos. Estos atributos
estdn derivados de la informacién identificada a través del Analisis de

Sistemas.
Las entidades pueden ser de dos tipos:

Tangibles: Son todos aquellos objetos fisicos que podemos ver, tocar o sentir.

Intangibles: Todos aquellos eventos u objetos conceptuales que no podemos
ver, aun sabiendo que existen.

Las caracteristicas de las entidades en base de datos se llaman atributos. Una
entidad se caracteriza y distingue de otra por los atributos, en ocasiones llamadas
propiedades, que representan las caracteristicas de una entidad. Asi cada
entidad se describe por medio de un conjunto de parejas formadas por el atributo

y el valor de dato. Habra una pareja para cada atributo del conjunto de entidades.

Una relacion es la asociacidn que existe entre dos a mas entidades.

i



2.4 Tipos de asociaciones.

Las entidades pueden asociarse mediante relaciones. El modelo E — R contiene
tanto relaciones como instancias relaci6nales.

Las clases de relaciones son asociaciones entre las clases de entidad, y las
instancias de relaciones son asociaciones entre las instancias de entidad. Las
relaciones tienen atributos.

Una clase de relacion puede involucrar muchas clases de entidades. El numero
de estas en la relacién es el grado de estas.

Asociaciones uno a uno: Se presenta cuando existe una relacion como su
nombre lo indica uno a uno. Una entidad del tipo A solo se puede relacionar con
una entidad del tipo B, y viceversa.

En el siguiente ejemplo la relacion de ASIGNACION — AUTO (AUTO-
ASSIGNMENT) asocia a un unico EMPLEADO con un solo AUTO. De acuerdo a
este diagrama, ningin empleado tiene mas de un automévil asignado y ningun
automovil se asigna a mas de un empleado.

EMPLEADO | | AUTOMOVIL |

Asociacién uno a uno.

Asociacion uno a muchos: Significa que una entidad del tipo A puede
relacionarse con cualquier cantidad de entidades del tipo B, y una entidad del tipo
B solo puede estar relacionada con una entidad del tipo A.

En el siguiente ejemplo se denomina DORMITORIO — OCUPANTE, una sola
instancia de DORMITORIO relaciona a muchas instancias de ESTUDIANTE. De
acuerdo con el esquema, un dommitorio tiene muchos estudiantes, pero un
estudiante tiene solo un dormitorio. Las posiciones de 1 y de la N son
significativas.
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El 1 esta cerca de la linea que conecta con DORMITORIO, lo cual significa que el
1 se refiere al lado del DORMITORIO de la relacién, y la N esta cerca de la linea

que conecta con ESTUDIANTE, lo cual significa que la N se refiere a la parte
ESTUDIANTE de la refacién.

DORMITORIO -

N
12N ESTUDIANTE
M ES

Asociacion uno a muchos.
Muchos a muchos: Establece que cualquier cantidad de entidades del tipo A

pueden estar relacionados con cualquier cantidad de entidades del tipo B.

En este ejemplo se muestra la relacion N:M en donde se le Ilama al

ESTUDIANTE ~ CLUB y la relacion de instancias de ESTUDIANTE con las de

CLUB. Un estudiante puede reunirse en mas de un club, y un club puede tener
muchos estudiantes.

_cLus

ESTUDIANTE _ @

Asociacion muchos a muchos.

A estos tipos de asociaciones antes descritos, también se le conoce como
cardinalidad, la cual nos especifica los tipos de relaciones que existen entre las
entidades en el modelo E-R y establecer con esto las validaciones necesarias
para conseguir que los datos de la instancia (valor unico en un momento dado de

una base de datos) correspondan con la realidad.

2.5 Normalizacion.

La normalizacién es una técnica enfocada al analisis de entidades para
transformarlas en entidades con caracteristicas mas deseables. Esta basada en

un conjunto de reglas aplicadas a la asociacion entre atributos y entidades.
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Con la normalizacién se logra:

¢ Minimizar la inconsistencia y redundancia de los datos.
¢ Minimizar el impacto de futuros cambios en los datos.
¢ Minimizar el mantenimiento de la base de datos.

¢ Maximizar la estabilidad del modelo de datos.

Cada forma normal hace que los datos estén mas organizados que la forma
anterior, por esta razédn, cada forma normal debe ser completada antes de que la

subsecuente pueda ser aplicada.

Dependencia funcional.

Se dice que un atributo B depende funcionalmente de A (A -> B) si cada valor de
A se corresponde con un Unico valor de B o, visto de otra manera, si dado A
puedo obtener B. Un caso tipico podria ser DNI -> Nombre, pues dado un DNI

puedo obtener el nombre de la persona con ese DNI.

Algunas de estas reglas se pueden realizar entre atributos para poder obtener
dependencias funcionales adicionalmente. Vamos a suponer que T es una tabla

relacional y X, Y, Z son subconjuntos de atributos de la tabla T.

Reflexividad: Si los valores de un subconjunto de atributos Y estan incluidos
dentro de un subconjunto de atributos X, se dice que X depende funcionalmente
de Y (Y -> X)

Aumentacién: Si un subconjunto X depende funcionalmente de otro Y, dicha
dependencia se mantendra aunque se afiada otro atributo a los dos subconjuntos
(X -> Y entonces X.a -> Y.a)

Transitividad: Si Y depende funcionalmente de X y Z depende funcionaimente
de Y, entonces Z depende funcionalmente de X (X -> Y e Y -> Z entonces X -> Z).
Por ejemplo, DNI -> NOMBRE y NOMBRE -> DIRECCION, luego DNI ->
DIRECCION




Dependencia funcional total: Un atributo Y tiene una dependencia funcional

total con otro atributo X si tiene una dependencia funcional con X y no depende
funcionalmente de ningln subconjunto de X.

Por ejemplo, una empresa tiene empleados y que una persona puede ser
empleado de varias empresas. Segun esto, podriamos decir que DNI.EMPRESA
-> NOMBRE, pero esta dependencia no es total porque también es cierto que
DNI -> NOMBRE. Sin embargo, no se puede identificar el sueldo de un empleado
sin saber a qué empresa pertenece, por tanto, DNI.EMPRESA -> SUELDO si es
una dependencia funcional total.

2.5.1 Primera Formal Normal.

1. Identificar y separar los grupos repetitivos a otra entidad. Un grupo repetitivo es

un conjunto de atributos que ocurre multiples veces dentro de una entidad.

2. La llave primaria de esta otra entidad puede ser una llave compuesta, formada
por la llave primaria de la entidad donde originalmente residia el grupo repetitivo y
por la llave misma de éste.

3. La llave primaria de la nueva entidad también puede ser otra llave Unica,
basada en las necesidades de la aplicacion.

4. El nombre inicial de esta nueva entidad puede estar formado por una

combinacion del nombre del grupo repetitivo y del nombre de la entidad original.
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Ejemplo de Conversion hacia la Primera Forma Normat

Proyectos

sistema

responsabie
cve_clente
nom_cliente
actividad1
f_inicio?
f_fin1
actividad2
f_inicio2
f_fin2

Proyeclos

sistema
num_actividad

responsable
cve_cliente
nom_clente
aclividad
f_inicio

f_fin

<4— Liave primaria

compuesta

Bliminar grupos repetitivos

Conversion de la Primer Forma Normal.

2.5.2 Segunda Formal Normal,

1. Cumplir con la primera forma normal.

2. Cada atributo es funcionalmente dependiente de la llave primaria.

Identificar y separar a otra entidad aquellos atributos que solo son parcialmente

dependientes en la llave primaria o que también son dependientes de otra u otras

llaves.
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Ejemplo de Conversién hacia la Segunda Forma Normal

Proyectos Proyeclos
sistema sistema
num_actividad responsable
responsable cve_cliente
cve_cliente > nom_cliente
nom_cliente
aclividad Aclividades
f_inicio sistema
f_fin num_actividad
actividad
responsable, cve_cliente y nom_cliente son f_inicio
funcionalmente dependientes de sistema. f final

actjvidad, f_inicio y f_fin son funcionalmente
dependientes de sistema y num_actividad.

Conversioén de la Segunda Forma Normal.
2.5.3 Tercera Forma Normal.
1. Cumplir con la segunda forma normal.

2. Identificar y separar en otra entidad aquellos atributos que son dependientes

de una Hlave que no es la llave primaria, la cual es dependiente de la llave
primaria.

Ejemplo de Conwersion hacia la Tercera Forma Normal

Proyectos Proyectos
sistema sistema
responsable responsable
E cve_ciiente —» cve_cliente
nom_cliente
Clientes
nom_cliente depende de cve_cliente.y cve_cliente cve_cliente
depende de la llave primaria. nom_cliente es transitiva-
mente dependiente de la llave primaria, por lo tanto, nom_cliente

nom_cliente se coloca en otra entidad.

Conversion de la Tercer forma Normal.
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2.5.4 Cuarta Forma Normal.
Una entidad esta en Cuarta Forma Normal cuando:

1. Esta en tercera forma normal y sus atributos no solamente dependen de la
llave primaria o compuesta, sino que también del VALOR de la llave
(dependencia del valor).

2. Un atributo cuya existencia es opcional se reubica en una entidad donde este

atributo es obligatorio (dependencia de la existencia).

Proyectos Clientes

— i

|sistem = cve_cliente
respons able _’ nom_cliente
cve_cllente

Cuarta Forma Normal.

2.5.5 Quinta Formal Normal.

Una entidad esta en quinta forma normal si cumple con la cuarta formal normat y
sus dependencias en ocurrencias de la misma entidad o tipo de entidad se han

cambiado a una entidad estructurada.

2.6 Cliente/Servidor.

La arquitectura Cliente/Servidor en una base de datos, es una combinacion de
hardware y software cuya utilidad se reduce sino cuenta con medios de acceso a
los datos.

De igual forma lo podemos entender de la siguiente manera el término cliente-
servidor como un sistema en el que una maquina cliente solicita a una segunda
maquina llamada servidor que ejecute una tarea especifica, el cliente suele ser
una computadora personal comun, conectada a una red LAN (Local Area
Network) y el servidor es, por lo general, una maquina anfitriona, como un

servidor de archivos PC o un servidor de archivos de UNIX.

(3.
(3]



Por lo tanto el verdadero poder de los sistemas cliente /servidor radica en la gran
variedad de aplicaciones cliente y software de desarrollo, llamados también Front
-End. Estos Front-End son herramientas de desarrollo, de consultas, reporte y
de analisis de datos.

Los clientes interactuan con el usuario, usualmente de forma grafica y a su vez se
comunican con los procesos auxiliares que se encargan de establecer la
conexion con el servidor, de enviar el pedido, de recibir la respuesta, manejar las

fallas y realizar actividades tanto de sincronizaciéon como de seguridad.

Los servidores proporcionan un servicio al cliente y devuelven los resultados, en
algunos casos existen procesos auxiliares que se encargan de recibir las
solicitudes del cliente, verificar la proteccidn, activar un proceso servidor para

satisfacer el pedido, recibir su respuesta y enviarla al cliente.

Una de las cosas por la que se distingue el modelo Cliente/Servidor, es que su

procesamiento es distribuido entre aplicaciones independientes.

Desde luego que para realizar una comunicacién entre el cliente y el servidor,
debemos tener una infraestructura de comunicacion que es la que nos va a
proporcionar los mecanismos de direccionamiento y de transporte, la mayoria de

los sistemas cliente -servidor utilizan las redes LAN.

2.7 Capas Logicas Arquitectura Cliente/Servidor.

Para el caso CLIENTE-SERVIDOR, se utiliza un protocolo solicitud-respuesta
(request/reply), en vez del OSI (TCP/IP). El cliente envia un request pidiendo un
servicio y el server lo recibe, realiza el trabajo y devuelve los datos pedidos o un

coédigo de error. Lo principal es su sencillez y su eficiencia.

Sencillez: No se tiene que establecer ninguna conexién sino hasta que esta se

utilice, y el mensaje de respuesta sirve como agradecimiento a la solicitud.




Eficiencia: Las capas del protocolo son menos y por lo tanto mas eficiente, si
todas las maquinas fuesen idénticas, solo se necesitarian tres niveles: La Fisica,
La de Enlace (ambas manejadas por Hardware), la de Solicitud/Respuesta (en
lugar de la de sesion.

Las capas 3 y 4 no se utilizan pues no es necesario el ruteo ni tampoco se
establecen conexiones. No existe administracion de la sesion puesto que no
existe y tampoco se utilizan las capas superiores. Debido a que esta estructura es
sencilla, se pueden reducir los servicios de comunicacion que presta el micro
nucleo a dos llamadas a sistema: - SEND envia el mensaje que apunta al
proceso destino y bloquea al proceso llamador hasta que se envie el mensaje; -
RECEIVE que hace que se bloquee el que realizd la llamada, hasta que llegue
un mensaje. El parametro addr, determina la direccién a la cual escucha el

receptor.

Podemos observar que el envio y recepcion de datos entre dos aplicaciones es
un proceso de intercambio de datos entre capas iguales, basado en un modelo
cliente - servidor. La aplicacion de la computadora 1 es una aplicacion cliente
"Browser / Navegador" que hace uso del protocolo "HTTP" de la capa de
aplicacion y la aplicacion de la computadora 2 es una aplicacion de servicios de

paginas web que hace uso del demonio HTTPD.

Cuando la aplicacién cliente requiere de los servicios de la aplicacion servidor
"HTTPD", dicha aplicacién solicita los servicios de red al sistema operativo a

través de una interfaz de programacioén de servicios TCP-IP.
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Capas logicas del Modelo Cliente / servidor.

Las aplicaciones cliente servidor dependen de los servicios de las capas de
aplicacién, transporte, enrutamiento y enlace. Cuando una aplicacion hace uso de
los servicios de la capa de aplicacion para el envio de datos, cada capa debe de
incluir: los pardmetros del protocolo de comunicacion entre capas adyacentes y
los parametros del protocolo de comunicacién entre capas iguales. Una vez que
cada capa haya incluido los parametros antes mencionados, los datos de la
aplicacion estaran encapsulados. Y cuando los datos encapsulados llegan al
computador destino un proceso de encapsulamiento ocurre en cada capa

estableciendo de esta manera la comunicacion virtual entre capas iguales.

2.7.1 Arquitectura cliente-servidor.

Un modelo de computacién mediante el que las aplicaciones cliente que se
ejecutan en un escritorio 0 en un equipo personal tienen acceso a la informacion
contenida en servidores remotos o en equipos host. La parte cliente de la
aplicacién suele estar optimizada para la interaccion con el usuario, mientras que

la parte servidor proporciona la funcionalidad centralizada multiusuario.
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2.7.2 Arquitectura de dos capas.

El modelo Cliente/Servidor corresponde a una arquitectura con dos capas: el

servidor SQL por un lado y las aplicaciones que se conectan como clientes del
servidor por otro.

La mayoria de las aplicaciones Cliente-Servidor funcionan bajo una arquitectura
de dos capas en lenguajes de cuarta generacién. Estas aplicaciones son
separadas en las siguientes capas: El llamado Front-End (la interfaz del usuario,
llamadas a SQL, aplicacién de escritorio, etcétera) y el llamado Back-end

(servidor de Bases de datos SQL, Sistema operativo multitareas, etc.).

El proceso front-end se desarrolla en algin lenguaje de 42 generacién (4GL)
como Visual Basic. Se llama front-end dado que es la capa en donde el usuario
interactua con su PC. El proceso back-end es el servidor de bases de datos como
SQL Server u Oracle. Se llama asi dado que tipicamente reside en un servidor
central en un entorno controlado. Uno de los problemas es la dificultad de

manipular los cambios en el front-end.

Es decir, ¢ Qué pasa si desea alterar las consultas SQL dado que una columna ha
sido afadida a la tabla de Base de datos? ;Y qué cuando los mas antiguos
distribuidores ahora seran marcados como inactivos (no eliminados) de la base
de datos? '

En estos casos, varios (a veces decenas, tal vez cientos o miles) de estaciones
de trabajo clientes necesitaran ser actualizadas con una nueva version del front-
end simultdneamente al cambio en la base de datos. Este no es un cambio
sencillo, sobre todo si las aplicaciones cliente estan geograficamente dispersas.

Otro problema es la dificultad de compartir procesos comunes.

La seguridad. Esta puede ser establecida por el back-end del servidor de bases
de datos o por la aplicacion que sirve de front-end. Cada una tiene sus

limitaciones: El primero consiste en dar privilegios a los objetos de la base de
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datos y a los usuarios. Sin embargo, las corporaciones no requieren solo
asegurar cuales datos pueden ser actualizados o accedidos, sino cdmo. En
cuanto al segundo punto, que es el mas usado, aunque el usuario puede acceder
a la base de datos con su identificacién, tiene dos problemas: 1. Dado que
ninguno de los objetos en la base de datos es seguro, cualquier usuario pudiese
tener acceso total a la misma con alguna otra herramienta de front-end (Como
Excel, Access, etcétera.); 2. La implantacién de la seguridad debera ser
desarrollada, probada y mantenida en absolutamente toda la red (no importa

dénde se encuentren las estaciones cliente).

« Correspondencia Fisica: 1 solo equipo,
2 equipos a través de una red local,
intranet o internet. =~ 00— T — T — = et m T

© PRESENTACION
Programa Cliente

CONSULTA SQL
RESULTADOS
(DATOS)

LOGICA DE LA
PLICACION

Programa Servidor;. DBMS
Procedimientos, Triggers

i iALMACENAMIENTO

Arquitectura de dos capas.

2.7.3 Arquitectura de tres capas.

Divide una aplicacion de red en tres areas légicas. La primera capa se encarga
de la presentacion, la segunda procesa la l6gica de negocios y la tercera procesa
los datos.




Una arquitectura de 3 capas (o0 de N capas) se define también como el modelo de
servicios. Vera, las bases de datos, las herramientas de desarrollo y los
corporativos se estan moviendo hacia esta arquitectura dadas las limitaciones de
la de dos capas.

La capa adicional provee de una capa explicita para las reglas de los negocios
que se sitla entre lo que se ha llamado front-end y back-end. Esta capa
intermedia encapsula el modelo de negocios asociado con el sistema y le separa

de la presentacion y el cédigo de bases de datos.

En la documentaciéon de Visual Basic, Microsoft llama adecuadamente a las
aplicaciones cliente "Servicios del usuario" dado que son estas las que

interactlan directamente con los usuarios finales.

La arquitectura de 3 capas depende en gran parte de los procesos de
comunicacion. Un comUn denominador debe existir para permitir cualquier
proceso. La comunicacién debera ser local (en las mismas maquinas) o remota

(en maquinas distantes). Debera ser transparente al proceso que envuelve sin
Programa N T T
lonto PRESENTACION

Servidor de Aplicaciones CACION

importar si es local o remota.

« Independencia del DBMS

« Portabilidad plataforma
Cliente

¢ Menos acoplami

entre capas ( Programa de Aplicacion )
Jte]
——~ TERMEDARD
Driver del AP
SGBD
ALMACENAMIENTO

Arquitectura de Tres capas.




2.7.4 Arquitectura multicapa.

Conocida también come arquitectura de tres capas, la arquitectura multicapa es
una técnica para crear aplicaciones generalmente divididas en capas de servicios
de usuario, de negocios y de datos.

La primera capa es la de presentacion y esta compuesta por los componentes
Web instalados en el servidor de aplicaciones. Dichos componentes son las
paginas HTML.

Las paginas de HTML se manejan del lado del servidor generando el HTML que

vigja al cliente, permitiendo asi que en el cliente sélo haya HTML.

En la siguiente capa, donde corre la I6gica del negocio, asegurando integridad
transaccional. Esta capa funciona basicamente como un framework para manejo

de objetos. Y finalmente la tercera capa es la compuesta por las Bases de Datos.

En un entorno Cliente/ Servidor, un ejemplo de la clase de informacion enviada,
desde el nivel de Red en el ordenador A al nivel de Red del ordenador B, podria
ser una direcciéon de red y quizas alguna informacién del chequeo de errores
afadida al paquete. La interaccion entre niveles adyacentes ocurre a través de
una interfaz. La interfaz define que servicios ofrece el nivel mas bajo al mas alto y
como seran accedidos esos servicios. Es mas, cada nivel en un ordenador actia

como si se comunicara directamente con el mismo nivel en otro ordenador.
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Arquitectura Multiusuario.

2.8 Capas del Nivel OSI.

Nivel de Aplicacién.

El nivel mas alto del modelo OSI, es el nivel de Aplicacién. (Donde se ejecuta ia
aplicacion) Sirve como ventana para que los procesos de aplicacién accedan a
los servicios de red. Esta capa representa los servicios que directamente
soportan las aplicaciones de usuario, como software para transferencia de
ficheros, péra acceso a bases de datos y para e-mail. Los niveles méas bajos
soportan esas tareas interpretadas en el nivel de aplicacion. El nivel de Aplicacién

maneja los accesos generales a la red, control de flujo y recuperacion de errores.

Nivel de Presentacién.

Determina el formato usado para intercambiar datos entre ordenadores de red.
Puede ser llamado el nivel traductor (Conversacion). En el ordenador que envia,
este nivel traduce datos desde un formato enviado hacia abajo por el nivel de
Aplicacion dentro de un comunmente reconocido, formato intermediario. En el

ordenador que recibe, este nivel traduce el formato intermediario en un formato

(O3]
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util para el nivel de Aplicacién de ese ordenador. El nivel de Presentacion es
responsable de la conversidn de protocolo, traduccién de los datos, de encriptar
los datos, cambiar o convertir el set de caracteres y expandir los comandos
graficos. El nivel de Presentacion también maneja compresion de datos para

reducir el nimero de bits que necesitan ser transmitidos.

Nivel de Sesion.

Permite a dos aplicaciones en diferentes ordenadores establecer, usar, y finalizar
una conexién llamada sesién. Este nivel desempefa reconocimiento de nombre y
las funciones, como seguridad, necesarias para permitir a dos aplicaciones
comunicarse a través de la red.

El nivel de Sesion provee sincronizacién entre tareas de usuario situando
checkpoints en la corriente de datos. De esta forma, si la red falla, sélo el dato
después del ultimo checkpoint tiene que ser retransmitido. Este nivel también
implementa dialogo de control entre procesos de comunicacién, regulando qué

lado transmite, cuando y cuan largo, y asi sucesivamente.

Nivel de Transporte. _

Proporciona un nivel de conexién adicional, inferior al del nivel de Sesion. El nivel
de Transporte asegura que los paquetes son transmitidos libres de error, en
secuencia y sin pérdidas o duplicaciones. Este nivel reempaqueta mensajes,
dividiendo mensajes largos en varios paquetes y juntando pequerios paguetes
juntos en otro paquete.

El nivel de Transporte proporciona control de flujo, manejo de errores y esta
involucrado/envuelto en solventar los problemas concernientes a la transmision y

recepcion de paquetes.

Nivel de Red.
Responsable de direccionar mensajes y traducir direcciones logicas y nombres en
direcciones fisicas. Este nivel también determina la ruta desde el origen al

ordenador destino. Determina que camino deberian tomar los datos basado en




las condiciones de la red, prioridad del servicio y otros factores. También maneja

problemas de trafico en la red, como packet switching, enrutamiento y control de
congestion de datos.

Si la tarjeta de red en el router no puede transmitir un pedazo (un trozo) de datos
tan largo como lo envia el ordenador, el nivel de Red en el router lo compensa
rompiendo el dato en pequefias unidades. En el ordenador destino, el nivel de
Red reensambla los datos.

Nivel de Enlace.

Envia tramas de datos desde el nivel de Red al nivel Fisico (Comunicacién entre
dos magquinas). En el lado receptor, empaqueta los bits en crudo desde el nivel
Fisico en tramas de datos. Una trama de datos es una estructura organizada y

l6gica en la que los datos pueden ser situados.

En una trama de datos simple, el ID del emisor representa la direccion del
ordenador que esta enviando la informacion; el ID del destinatario representa la
direccion del ordenador al que se esta enviando la informacion. La informacion de
control es usada paré el tipo de trama, enrutamiento e informacién de
segmentacion.

El chequeo de redundancia ciclica CRC representa correccion de errores e
informacién de verificacion para asegurar 'que la trama de datos es recibida

propiamente.

El nivel de Enlace es responsable de proporcionar transferencia libre de errores
de las tramas desde un ordenador a otro a través del nive! Fisico. E£sto permite al
nivel de Red asumir virtuaimente transmisiones libres de errores sobre la

conexion de red.

Generalmente, cuando el nivel de Enlace envia una trama, espera un acuse de
recibo desde el receptor. El nivel de Enlace del receptor detecta cualquier

problema con la trama que pueda haber ocurrido durante la transmision.

(V8]
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Las tramas que no obtuvieron acuse de recibo, o las que fueron dafiadas durante
la transmisién, son reenviadas.

Nivel Fisico.

Nivel 1, el nivel mas bajo del modelo OSI, es el nivel Fisico. Este nivel transmite
la corriente no estructurada de bits en crudo sobre un medio fisico (como es el
cable de red). El nivel Fisico relaciona las interfaces eléctricas, Opticas,
mecanicas y funcionales con el cable. El nivel Fisico también transporta las

senales que transmiten datos, generadas por todos los niveles mas altos.

Este nivel define cémo esta conectado el cable a la tarjeta de red. Por ejemplo,
define cuantos pines tiene el conector y la funcion de cada pin. También define

que técnica de transmision sera usada para enviar datos por el cable de red.

El nivel Fisico es responsable de transmitir bits (ceros y unos) de un ordenador a
otro. Los bits en si mismos no tienen un significado definido en éste nivel. Este
nivel define ‘encodificaciéon’ de datos (data encoding) y sincronizacion de bit,
asegurando que cuando un host transmisor envia un bit 1, se recibe como un bit
1, no un bit 0. Este nivel también define cuan larga es la duracion de un bit y
cbmo cada bit es trasladado en el impulso apropiado eléctrico u 6ptico para el
cable de red.

Arquitectura de 3 capas

El cliente puede ser :

< Browser.
% Applet.

% Aplicacién.

El servidor de Aplicaciones dispara:

o,

% Procesos que se comunican con la BD.

% Threads que se comunican a la BD.

o

% Paginas Dinamicas (Paginas de Servidor).

(9}
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% Componentes no distribuidos.

¢ Componentes distribuidos.

2.9 Componentes Cliente/Servidor en las Bases de Datos.

Como su nombre fo indica esta compuesta por Clientes y Servidores, pero,
ademas, oculto en este nombre se encuentra los mecanismos de interaccion

entre ellos, clave en las aplicaciones de este tipo. Se denomina Middleware.

"Middleware es un término vago que abarca a todo el software distribuido
necesario para el soporte de interacciones entre clientes y servidores. Como el
software que ocupa la parte intermedia del sistema de cliente/servidor. Es el

enlace que permite que un cliente obtenga un servicio de un servidor.

CLIENTES SERVIDOR

Peticiones SQL

Servidor DBMS

Componentes Cliente / Servidor.

El cliente envia mensajes que representados en solicitudes SQL hacia el servidor
de bases de datos. Los resultados de cada orden de SQL son devueltos al
cliente.

El DBMS se encarga de recolectar los datos desde su base de datos, no envia
los registros completos, teniéndose un uso mucho mas eficiente de la capacidad
de procesamiento distribuida. Es usual que se generen aplicaciones en el cliente

y en el servidor. Los servidores de bases de datos constituyen el fundamento de




los sistemas de apoyo de decisiones que precisan de consultas especificas y
reportes flexibles.

2.10 sQL

El nombre "SQL" es una abreviatura de Structured Query Language (Lenguaje de

consultas estructurado).

SQL es una herramienta para organizar, gestionar y recuperar datos
almacenados en una base de datos informatica. Como su propioc nombre indica,
SQL es un lenguaje informatico que se puede utilizar para interaccionar con una

base de datos y mas concretamente con un tipo especifico llamado base de datos
relacional.

E! objetivo principal de SQL es la realizacién de consultas y calculos con los
datos de una o varas tablas en una base de datos, ademas de ser muy flexible y

tener una sintaxis muy especifica.

El SQL ocupa dos tipos de lenguajes: '

Procedural:

Con un LMD procedural el usuario (normalmente sera un programador) especifica
que datos se necesitan y como hay que obtenerios.

Esto quiere decir que el usuario debe especificar todas las operaciones de
acceso a datos llamando a los procedimientos necesarios para obtener la
informacién requerida. Estos lenguajes acceden a un registro, lo procesan vy
basandose en los resultados obtenidos, acceden a otro registro, que también
deben procesar. Asi se va accediendo a registros y se van procesando hasta que
se obtienen los datos deseados. Las sentencias de un LMD procedural deben
estar embebidas en un lenguaje de alto nivel, ya que se necesitan sus estructuras
(bucles, condicionales, etc.) Para obtener y procesar cada registro individual. A
este lenguaje se le denomina lenguaje anfitrion. Las bases de datos jerarquicas y
de red utilizan LMD procedurales.
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PL/SQL (Procedural Language /SQL) es una extensién de SQL obteniéndose
como resultado un lenguaje estructural mas poderoso que SQL. La unidad de
programacion utilizada por PL/SQL es el bloque. Todos los pregramas de PL/SQL
estan conformados por bloques. Tipicamente, cada bloque lleva a cabo una

accion logica en el programa. Un blogue tendra siempre la siguiente estructura:

DECLARE

/ISeccion declarativa: variables, tipos, y subprogramas de uso local

BEGIN

//Seccién ejecutable: las instrucciones procedimentales, y de SQL aparecen aqui.
Es la unica seccion obligatoria en el bloque.

EXCEPTION

/ISeccién de manejo de excepciones. Las rutinas de manejo de errores

/laparecen aqui

END;

Solo se requiere que aparezca la seccién ejecutable. Lo demas es opcional. Las
Unicas instrucciones SQL permitidas en un bloque PL/SQL son INSERT,
UPDATE, DELETE y SELECT, ademas de algunas instrucciones para
manipulacidon de datos, e instrucciones para control de transacciones. Otras
instrucciones de SQL como DROP, CREATE o ALTER no son permitidas. Se
permite el uso de comentarios estilo /* . . .*/. PL/SQL no es “case sensitive” por lo

que no hay distincién entre nombres con maytsculas y mindsculas.

En la seccion de declaraciones, se indican las variables que seran usadas dentro

del bloque y sus tipos. Por ejemplo:

DECLARE
myBeer VARCHAR (20);
price NUMBER (6,2);




En algunos casos, es posible que se desee que el tipo de una variable coincida
con el tipo usado para una columna de una tabla determinada, en esos casos se
puede usar la construccion:

DECLARE

myBeer Beers.name%TYPE;

Con lo cual se logra que la variable myBeer tenga el mismo tipo que la columna
name de la tabla Beers.

También es posible inicializar las variables, mediante el operador;=. Ademas,
mediante el uso del mismo operador es posible hacer asignaciones en el cuerpo
del programa. Por ejemplo:

DECLARE
price NUMBER:= 300,
BEGIN
price: = price + 150;
END;
}un
La ejecucion de este bloque no tendra ningun efecto, ya que no se estan

haciendo cambios sobre |a base de datos.

No Procedural:

Un LMD no procedural se puede utilizar de manera independiente para
especificar operaciones complejas sobre la base de datos de forma concisa. En
muchos SGBD se pueden introducir interactivamente instrucciones del LMD
desde una terminal o bien embeberlas en un lenguaje de programaciéon de alto
nivel. Los LMD no procedurales permiten especificar los datos a obtener en una
consuita o los datos que se deben actualizar, mediante una sola y sencilla

sentencia.

El usuario o programador especifica qué datos quiere obtener sin decir cémo se

debe acceder a ellos. El SGBD traduce las sentencias del LMD en uno o varios




procedimientos que manipulan los conjuntos de registros necesarios. Esto libera
al usuario de tener que conocer cual es la estructura fisica de los datos y qué
algoritmos se deben utilizar para acceder a ellos. A los LMD no procedurales
también se les denomina declarativo. Las bases de datos relacionales utilizan
LMD no procedurales, como SQL (Structured Query Language) o QBE (Query-
By-Example).

Los lenguajes no procedurales son mas faciles de aprender y de usar que los
procedurales, y el usuario debe realizar menos trabajo, siendo el SGBD quien

hace la mayor parte.

La parte de los LMD no procedurales que realiza la obtencion de datos es lo que

se denomina un lenguaje de consultas.

2.10.1 Estandares ANSI SQL: 89, 92, 99
SQL se ha convertido en el lenguaje de consulta relacional mas popular.

En 1974 Donald Chamberlain y otros definieron el lenguaje SEQUEL (Structured
English Query Language) en IBM Research. SQL es también un estandar oficial
hoy.

En 1986, el ANSI adopté SQL (sustancialmente el dialecto SQL de IBM) como
estandar para los lenguajes relacionales y en 1987 se transformé en estandar
ISO. Esta version del estandar va con el nombre de SQL/86.

En los afios siguientes, éste ha sufrido diversas revisiones que han conducido
primero a la version SQL/89 y, posteriormente, a la actual SQL/92.

Actualmente, esta en marcha un proceso de revision del lenguaje por parte de los
comités ANSI e ISO, que deberia terminar en la definicion de lo que en este
momento se conoce como SQL3. Las caracteristicas principales de esta nueva

encarnacion de SQL son la introduccién de nuevos tipos de datos mas complejos.




El SQL-3 SABD intenta continuar y en la medida de lo posible reemplazar los dos

debido principalmente a dos razones:

SQL-1: Rechaza el modelo relacional de datos, desconoce su significacion

e importancia y no otorga una firme direccién a seguir en el tema de las bases
de datos orientadas a objetos.

SQL-2: Reconoce correctamente el modelo relacional, falla al mencionar y
enfatizar los desesperados esfuerzos de continuar una cominmente aceptada
corrupcion del lenguaje SQL, por lo que este debe rechazarse sin descuidar el
actual legado de este lenguaje al modelo relacional (esto se refiere a los
multiples agregados de SQL para otorgar soporte a las BDOO).

SQL-3: Comienza la denominada época relacional/objeto, en forma
analoga a lo sucedido con el surgimiento de los primeros documentos acerca
del modelo relacional propuesto por Codd. De hecho, las ideas se encuentran
firmemente fundamentadas en la tradicion relacional, que lejos de intentar
reemplazarlo, se propone mas bien complementar este modelo relacional tan

fuertemente arraigado en la teoria y la practica de las bases de datos.

ESTANDARES PARA EL SQL

Estandar SQL : Descripcion

En 1989, ANSI definid el SQL89, basado en el
anterior pero con una serie de mejoras
(definicidon de claves primarias, integridad de
los datos, etc.).

SQL 89 Definia una caracteristica importante es la
posibilidad de utilizarse a través de dos
interfaces: interactivamente o dentro de
programas de aplicacién.




SQL 92

SQL 99

SQL-92 fue disenado para ser un estandar
para los sistemas manejadores de -hases de
datos relacionales (RDBMS o SGBDR ). Esta
basado en SQL-89, cuya primera version se
conoce como SQL-86. En 1992 aparece
SQL2 o SQL92, la versidn hoy en dia mas
difundida ([ISO/IEC 1992] [ANSH 1992]
[ISO/NEC 1994]). Con la aparicion de la
segunda versién del estandar (SQL2) en
1992, practicamente todos los SGBDR,
incluso los no relacionales, incluian soporte a
SQL.

Comprende temas como desencadenantes o
disparadores (trigger), funciones, consultas
recurrentes, colecciones y SQL para objetos,
incluidos los tipos de datos abstractos (ADT:
abstract data tvpes) definidos por el usuario.
Un ADT se asemeja a una clase de C++; se
compone de un conjunto de propiedades y
metodos.

COMPARACION ENTRE ESTANDARES DEL SQL

SQL-89
Permite expresar claves
primarias, claves candidato
(claves unicas) y claves
extemas. No soporta el
concepto de clave primaria
(ni otro tipo de claves).

PRIMARY KEY(k1,k2,...)
Claves candidato

UNIQUE(u1,u2,...) Claves
extemas

" FOREIGN KEY(a1,a2, ...)
REFERENCES

Tabla Referenciadaf(k1, k2,
)| '

SQL-92
En SQL2 ya hay definidos
los operadores para la
diferencia (EXCEPT) vy la
interseccion (INTERSECT).

Las operaciones con el
esquema de la base de
datos (CREATE, DROP,
etc.) soélo pueden ser
realizadas por el propietario
det esquema.

CREATE DOMAIN nombre
Dominio tipo Datos CHECK
predicado.

SQL-99

El disparador se activa antes
o] después de una
modificacioén sobre la relaciéon
(insercion, borrado,
actualizacion o actualizacion
de unas columnas
determinadas.

Create trigger<nombre
trigger>

on <tabla>
for (Insert/ Update/ Delete)

as <transacciones SQL>
Retumn
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Se indican los atributos que
forman la clave extema y a
qué relacion referencia. Por
defecto haran referencia a
la clave primaria de esta
relacion, pero puede
indicarse exactamente a
qué atributos se hace
referencia.

CREATE TABLE
(name char() not null,
name int Null) 0 también

Define un dominio que
puede ser utlizado como
tipo de datos de las
columnas.

Ademas se puede definir
una restriccion de integridad
para el dominio, mediante
una clausula.

La definicion de
restricciories genéricas en
SQL2 se basa en |la

SQL-3 tiene cuatro nuevos
tipos de datos

LARGE OBJECT
CLOB funciona como una
cadena de caracteres.

BLOB
similares.

tiene restricciones

Complejas combinaciones de
predicados pueden ser ahora
expresadas de una manera

name_int UNIQUE
name char(20) not null

utilizacion de la clausula. mas sencilla que antes.

WHERE COL1>COL2 AND

REFERENCES REAL, CHECK CONSTRAINT COL3=COL4 OR
PRIMARY KEY (,), nombre_restriccion UNIQUE(COLS) IS NOT
UNIQUE (n_), restriccion. FALSE;

- FOREIGN KEY(n_)
REFERENCES X);

2.11 Formatos Electronicos.

Uno puedo elegir un formato que requiere de software propietario-comercial o
software libre para su lectura. Por lo general el software propietario-comercial es
muy bueno para elaborar y leer la publicacion electronica ya que generalmente
esta disefiado para cumplir justo con esos propésitos. Ejemplo de esto seria la
gran mayoria del software para los libros electronicos. Desafortunadamente estos
suelen tener un precio. También significa generalmente que la persona que
quiere leer la publicacién electronica tiene que contar con el software adecuado

para su lectura y este suele tener un costo.

Ejemplo: actualmente existe Open eBook una iniciativa para la definicion de
formatos y estructura de ebooks en HTML y XML. Su propdsito es crear y
mantener estandares y promover el -uso de los libros electronicos. Es una

asociacion de companias de software y hardware, editoriales, autores y usuarios
de libros electrénicos.
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2.11.1 Definicion del Documento Electronico.

La tecnologia ha resuelto 1a edicién original en papel de un documento a forma
electronica, y lo entrega directamente al suscriptor/usuario por via electrénica
quien puede acceder a la informacion en formato electrénico o a larga distancia. -
Lo que ain no se ha resuelto plenamente, y existen controversias por los
- diferentes enfoques y la proteccion a diferentes intereses es |o relativo a derecho
de autor, pago de regalias y facturaciéon de servicios por los documentos
disponibles en la red Internet.

El formato electrénico permite que el documento pase directamente del editor al
usuario, y es posible que el usuario con hacer clic en un capitulo del documento
que le interese, pueda consultar articulo por articulo, palabra por palabra a través
de Intemnet.

El-texto completo electronico empieza a aplicarse con especial interés en los
libros y revistas, en lo que se ha dado por llamar "libros interactivos”, que
permiten integrar y hacer relaciones entre una obra original, todas sus versiones,

y comentarios e interpretaciones que sobre ella se han hecho.

Esta modalidad de documento, se denomina "texto completo electrénico" y se
esta ofreciendo a través de Internet bajo plataformas WWW, utilizando un
lenguaje de programacion denominado HTML (HyperText Markup Language),
en espafiol corresponde a Lenguaje de Marcas de Hipertexto, es decir, el

lenguaje para elaborar documentos Web(WWW).

A grandes rasgos podriamos decir que los documentos electronicos tienen las
mismas ventajas que los que se distribuyen impresos en papel, pero sin sus
inconvenientes. Es decir, proporcionan informacion; pueden tener un disefio final
tan sofisticado como las que se imprimen a color en papel. Sin embargo, como no
necesitan pasar por imprentas ni por canales de distribucién de correo manuales,
la informacién llega mucho antes, y, después de recibirla, podemos manipularla
con nuestro sistema de procesamiento de textos.
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Los documentos electrénicos son reconocidos actualmente como un medio
privilegiado de difusién de la informacion. Por lo cual es necesario utilizar un
método apropiado, adaptado a las nuevas tecnologias, para citarlos

correctamente a fin de describirlos con exactitud y de facil recuperacion.

2.12 Lenguajes de Marcas.

Un lenguaje de marca o etiquetado no es lo mismo que un lenguaje de marca
generalizado. Con un lenguaje de marca se describen las reglas para el
procesamiento de un texto, para describir los diferentes caracteres y sus
caracteristicas de impresion. La marca generalizada, por otro lado, no especifica
como deben verse las cosas, en su lugar, provee informacion del sistema en el

que se esta trabajando, con informacion sobre la estructura del documento
Unicamente.

Un lenguaje de marcado o de anotaciéon construye un conjunto de reglas que

definen todo aquelio que es parte de un documento digital pero que no pertenece
al texto del mismo.

El lenguaje de marcado cumple con dos objetivos esenciales para disefiar y
procesar un documento digitat:

< Separa un texto en los elementos en los que se compone, como por
ejemplo un parrafo, un capitulo, etc.

<HTML>

<HEAD>

<TITLE> Mi primer pagina </TITLE>
</HEAD>

<BODY>

<FONT FACE = "verdana, arial, century” size ="5">
<H> Titulo </H>

<EM> Un parrafo </EM>

</FONT>

</BODY>

</HTML>
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2.12.1 SGML.

SGML (Sfandard Generalized Markup Language) o Lenguaje de Marcas
Generalizado, este lenguaje data de 1986, pero que empezd a gestarse desde
principios de los afios 70, y que a su vez basado en el GML creado por IBM en
1969, es un lenguaje que sirve para especificar las reglas de etiquetado de
documentos y no impone en si ningun conjunto de etiquetas, en especial es
usado para manejo de grandes documentos, maneja diferentes tipos de ligas,
separa la presentacion del contenido en su semantica, permite definir esquemas
con etiquetas de significado arbitrario, (lenguajes de uso particular) gran

flexibilidad y capacidad expresiva y de reglas de interpretacién compleja.

SGML es un lenguaje para la descripcion de lenguajes de etiquetado,
particularmente aquellos usados en el intercambio electrénico, manejo vy
publicacion de documentos. HTML es un ejemplo de un lenguaje definido en
SGML.

SGML es utilizado desde mitad de los 80 y ha permanecido bastante estable.
Gran parte de su estabilidad se la debe al hecho de que el lenguaje es a la vez
flexible y rico en posibilidades. Esta flexibilidad tiene, sin embargo, su coste, el
nivel de complejidad que ha inhibido su uso en diversos ambitos como la World
Wide Web.

Ejemplo:

<HTML><IDOCTYPE HTML PUBLIC "-//W3C//DTD HTML 4.01/EN"
"http://www.w3.org/TR/htmld/strict.dtd”>

<HTML>

<HEAD>

<TITLE>Mi primer documento HTML</TITLE>

</HEAD>

<BODY>

<P>iHola Mundo!

</BODY>

</HTML>

<HEAD>

<TITLE>Ejemplo de salto automatico de pantalla</TITLE>
<META HTTP-EQUIV="Refresh”
CONTENT="5;URL=http://www.lander.es/webmaestro">
</HEAD>

<BODY>
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Ejemplo de salto automatico de pantalla. Después de 5 sequndos debe
saltar :
AUTOMATICAMENTE a la portada de WebM aestro.

<P>Si esto no ocurre, pulsa este

<A HREF="htlp://www.lander.es/webmaestro">enlace</A>.

</BODY>

</HTML>

2122 HTML.

HTML: Hypertext Markup Language. Lenguaje de Marca de Hipertexto. Lenguaje

etiquetado (estructura y formato definido a través de etiquetas).

El HTML es un lenguaje que permite definir la forma en que un documento sera
visualizado en la WWW. Un archivo HTML es un documento ASCIl en donde
estan definidas cada una de las partes que componen la pagina. Se establecen
marcas que deﬁnen bloques que tendran un cierto aspecto. Estas érdenes son
interpretadas por un navegador que visualiza el resultado det HTML en el
computador del usuario.

<HTML>: Es la etiqueta que define el inicio del documento html, le indica al

navegador que todo lo que viene a continuacién debe tratarlo como una serie de
cédigos htmi.

<HEAD>: Define la cabecera del documento html, esta cabecera suele contener

informacién sobre el documento que no se muestra directamente en el
navegador.

<BODY>: Define el contenido principal o cuerpo del documento, esta es la parte
del documento html que se muestra en el navegador, dentro de esta etiqueta

pueden definirse propiedades comunes a toda la pagina, como color de fondo y
margenes.

<TITLE> Dentro del encabezamiento hay informacion del documento, que no se
ve en la pantalla principal, principaimente el titulo del documento. El titulo debe
ser breve y descriptivo de su contenido, pues sera lo que vean los demas cuando

afiadan nuestra pagina a su bookmark (o0 agenda de direcciones).
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Si queremos obtener muiltiples lineas en blanco no basta con repetir la etiqueta

<P>, sino que hay que combinarta con la etiqueta <BR>.

Ejemplo:

<HTML>

<HEAD>

<TITLE> Titulo de la pagina </TITLE>

</HEAD>

<BODY>

[Aqui van las etiquetas que visualizan la pagina]
</BODY>

<BR><P>

</HTML>

2.12.3 XML.

XML significa Lenguaje de Marcas Generalizado (Extensible Markup Language).
Es un lenguaje usado para estructurar informacion en un documento o en general
en cualquier fichero que contenga texto, como por ejemplo ficheros de
configuracién de un programa o una tabla de datos. Ha ganado muchisima
popuiaridad en los Gltimos afios debido a ser un estandar abierto y libre, creado
por el Consorcio World Wide Web, W3C (los creadores de la www), en
colaboracién con un panel que incluye representantes de las principales
companias productoras de software.

El XML fue propuesto en 1996, y la primera especificacion aparecié en 1998.
Desde entonces su uso ha tenido un crecimiento acelerado, que se espera que
continde durante los proximos afios; hoy en dia parece que de repente todo el

mundo esta usando, o quiere usar, XML.

Podemos establecer un cuadro-resumen con algunas de las diferencias

significativas con respecto a ios otros lenguajes que hemos mencionado.

Ejemplo:

<?xml version="1.0"7>

<libro>

<titulo> Cien anos de soledad </titulo>
<disponible tiempo="24" unidad="horas"/>
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<autor> Gabriel Garcia Marquez </autor>
<formato> Rustica </formato>
<publicacion>1967 </publicacion>

<precio cantidad="9.99" moneda="euro"/>
<descuento cantidad="5"/>

<enlacelibro href="/exec/ISBN/84-473-0619-4"/>
</libro>

Su DTD correspondiente:

<!ELEMENT autor ( #PCDATA ) >

<IELEMENT descuento EMPTY >

<IATTLIST descuento cantidad CDATA #REQUIRED >
<I|ELEMENT disponible EMPTY >

<IATTLIST disponible tiempo CDATA #REQUIRED >
<IATTLIST disponible unidad CDATA #REQUIRED >
<!ELEMENT enlacelibro EMPTY >

<IATTLIST enlacelibro href CDATA #REQUIRED >
<!ELEMENT formato ( #PCDATA ) >

<IELEMENT libro ( titulo | disponible | autor | formato | publicacion |
precio | descuento | enlacelibro )* >

<IELEMENT precio EMPTY >

<IATTLIST precio cantidad CDATA #REQUIRED >
<IATTLIST precio moneda CDATA #REQUIRED >
<IELEMENT publicacion ( #PCDATA ) >

</ELEMENT titulo ( #PCDATA ) >

213 DTD.

Los DTD (Document Type Definition) son los documentos de definiciéon de tipo.
Estos documentos son aquellos que definen los elementos, atributos y entidades
que pueden aparecer dentro del documento XML. Ademas, definen las reglas y
limitaciones a las que deben de estar sujetos dichos elementos, atributos
entidades.

Como antes se comentd, los documentoé XML pueden ser validos o bien
formados, o no serlo, pero entonces no serian documentos XML. En cuanto a los

validos, ya sabemos que su gramatica esta definida en los DTD.

Pues bien, los DTD no son mas que definiciones de los elementos que puede
incluir un documento XML, de la forma en que deben hacerlo (qué elementos van
dentro de otros) y los atributos que se les puede dar.

Inicialmente el uso de las DTD se debe a SGML, en el cual describian no sélo el
vocabulario necesario para identificar todos los elementos de que iba a constar

nuestro documento, si no que también expresaba la estructura que dichos
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elementos. Con la creacion de XML, que recordemos que no €s mMas que un
subconjunto de SGML, fue necesario mantener la posibilidad de describir los
elementos necesarios, al igual que en SGML, por ello se importaron las DTD y
todo su comportamiento.

Posteriormente, y debido al uso principalmente, se vio la necesidad de emplear
otros métodos para describir esas necesidades inherentes a XML, con esta idea
se cre6 XML Esquema, se pretendia mejorar y ampliar la utilidad de las DTD.

El DTD puede estar definido de dos formas:

1. Dentro del documento XML.

En este caso el DTD irda dentro del prologo del documento. Para definiro lo
haremos de la siguiente forma:

<?xmi version="1.0" encoding="UTF-8"7>
<IDOCTYPE nombreDTD [
~definicién del DTD- J>

2. Enun documentq externo.

Al ser un documento externo, puede ser compartido por multiples personas. Para
definirlo de esta forma deberemos de poner:

<?xm{ version="1.0" encoding="UTF-8"7>
<IDOCTYPE nombreDTD SYSTEM “fichero.dtd™>

Podemos tener una mezcla de los dos. De tal manera que tengamos parte de la

declaracién en el propio documento y el resto en un DTD externo.

Hay que recordar que los documentos XML, que ademas de estar bien formados,
se ajustan a un DTD, son documentos validos. No existe el concepto "invalido".

2.14 Esquemas.

Al igual que las DTDs, los esquemas (schemas) describen la estructura de la
informacion. El motivo de la creacion de este nuevo estandar para realizar la

labor de las DTDs es, basicamente, la utilidad. Durante un tiempo, y a falta de
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otra solucion mas ajustada, se emplearon los mecanismos que proporcionaba
SGML para modelar 1a informacién en XML.

Pero el descubrimiento de nuevas aplicaciones de XML al margen de la
estructuracion de documentos forzé la creacidon de otras soluciones que

ayudasen a solventar los nuevos problemas a los que se enfrentaba el mercado.

Un esquema nos permite definir el tipo del contenido de un elemento o de un

atributo, y especificar si debe ser un nimero entero, o una cadena de texto, o una
fecha, etc.

Un ejemplo de un documento XML, y su esquema correspondiente:

<documento xmins="x-schema: personaSchema.xmi">
<persona id="fulano">

<nombre>Fulano Menganez</nombre>

</persona>

</documento>

Como podemos ver en el documento XML anterior, se hace referencia a un
espacio de nombres (namespace) llamado "x-schema: personaSchema.xml". Es
decir, le estamos diciendo al analizador sintactico XML (parser) que valide el

documento contra el esquema "personaSchema.xml”.

El esquema seria algo parecido a esto:

<Schema xmins="um:schemas-microsoft-com:xmi-data”
xmins:dt="um:schemas-microsoft-com:datatypes™>
<AttributeType name="id’ dt:type="string’ required="yes’/>
<ElementType name="nombre’ content="textOnly’/>
<ElementType name="persona’ content="mixed">
<attribute type="id/>
<element type='nombre’/>
</ElementType>
<ElementType name="documento’ content="eitOnly">
<element type='persona’/>
</ElementType>

</Schema>

El primer elemento del esquema define dos espacios de nombre. Ef primero "xml-

data" le dice al analizador que esto es un esquema y no otro documento XML
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cualquiera. El segundo "datatypes" nos permite definir el tipo de elementos y
atributos utilizando el prefijo "dt".

ElementType

Define el tipo y contenido de un elemento, incluyendo fos sub-elementos que
pueda contener.

AttributeType

Asigna un tipo y condiciones a un atributo.

Attribute
Declara que un atributo previamente definido por AttributeType puede aparecer

como atributo de un elemento determinado.

Element

Declara que un elemento previamente definido por ElementType puede aparecer
como contenido de otro elemento.

Tal como hemos visto, es necesario empezar el esquema definiendo los
elementos mas profundamente anidados dentro de la estructura jerarquica de

elementos del documento XML. Es decir, tenemos que trabajar "de dentro hacia
fuera”.

Visto de otra manera, las declaraciones de tipo ElementType y AttributeType
deben preceder a las declaraciones de contenido element y attribute
correspondientes.

2.15 Hojas de estilo para XML.

Aunque se ha establecido un modo para que podamos usar hojas de estilo CSS
(Cascade Style Sheets) dentro de documentos XML, es logico pensar que para
aprovechar las caracteristicas del nuevo lenguaje hace falta tener un estandar
paralelo y similar asociado a él. De este modo en el W3C estan trabajando sobre

la nueva recomendacién XSL: Extensible Style-sheet Language.




De todos modos, esta bastante avanzado, de hecho empresas como Microsoft e

IBM ya ofrecen soporte a algunas de sus caracteristicas.

Segun el W3C, XSL es "un lenguaje para transformar documentos XML", asi

como un vocabulario XML para especificar semantica de formateo de
documentos.

En definitiva, ademas del aspecto que ya incluia CSS referente a la presentacion
y estilo de los elementos del documento, anade una pequefia sintaxis de lenguaje
de script para poder procesar los documentos XML de forma mas cémoda.

Al igual que con HTML hasta ahora, se pueden especificar las hojas de estilo,

sean CSS o XSL, dentro del propio documento XML o reverenciandolas de forma
externa.

2.16 CSSL.

CSSL significa Cascading Style-sheet Language, y es el lenguaje para paginas
de estilo desarrollado por el consorcio W3 para ser usado en paginas HTML. Un
documento XML puede también hacer uso de una pagina de estilo CSS, en forma
semejante a como se hace en una pagina HTML.

2.17 XSL.

El lenguaje de paginas de estilo que ha sido desarrollado por el consorcio W3C,
para dar formato a los documentos XML, se llama XSL, que es el acréonimo de
Extensible Style-sheet Language. Una pagina de estilo XSL permite modificar un
documento XML, produciendo un resultado que puede estar en uno de varios
formatos diferentes incluyendo el propio XML, HTML o un fichero de texto (este
fichero de texto puede ser cddigo LaTeX o PostScript por ejemplo).

2.18 XHTML.

XHTML es una familia de médulos y tipos de documentos que reproduce, engloba
y extiende HTML. Los tipos de documentos de ia familia XHTML estan basados
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en XML, y disefiados fundamentalmente para trabajar en conjunto con agentes

de usuario basados en XML.

Es una reformulacion de las tres definiciones de tipo de documento HTML, como

aplicaciones de XML. Su finalidad es ser usado como lenguaje de contenidos que

es a la vez conforme a XML y, si se siguen algunas sencillas directrices, funciona

en agentes de usuario conformes con HTML.

X Los documentos XHTML son conformes a XML. Como tales, son

facilmente visualizados, editados y validados con herramientas XML estandar.

<> Los documentos XHTML pueden escribirse para que funcionen igual o

mejor que lo hacian antes tanto en los agentes de usuarios conformes a

HTML como en los nuevos agentes conformes a XHTML.

)

< Los documentos XHTML pueden usar aplicaciones (scripts y applets) que

se basen ya sea en el Modelo del Objeto Documento de HTML o XML.

<> A medida que la familia XHTML evolucione, los documentos estaran mas

preparados para interactuar dentro de y entre distintos entornos XHTML.

Comparativa de los Lenguajes de Marca

HTML SGML XML

Gramética Fija y no ampliable Extensible Extensible
Estructura Monolitica Jerdrquica Jerarquica
N° de marcas Fijas Sin limite Sin limite
Complejidad Baja Alta Mediana
Disefio de paginas Fijado por  tags. DSSSL CSS o DSSSL

Etiquetas con atributos

CSS en DHTML
Enlaces Simples enlaces HyTime Poderosos

enlaces (XLL)
Exportabilidad No Si Si
(formatos/aplicaciones)
Validacion Sin validacién Obligatorio Pueden validarse
DTD
—

[}
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Busquedas Simple y a veces Son posibles Potente

resuelta por scripts 0 potentes busqueda. Con
CGl busquedas. capacidad para
personalizarla

Indizacién/Catalogacién  Soélo lo permite los Algun Una descripcién
de paginas Web atributos de la etiqueta proyecto como abierta y

<META>, e TEIl, DLI, etc. personalizable

implementaciones con el RDF.

como DC.

2.19 Sistemas Operativos.

Un Sistema Operativo es un programa que permite administrar los recursos de
una computadora, como lo son: Memoria, CPU, dispositivos de E/S (Unidades de
Discos, monitor, teclado, etc.).

Ademas, el Sistema Operativo es un programa que actia como intermediario
entre el usuario y el hardware de una computadora, siendo uno de sus
propoésitos el proporcionar un entorno en el cual el usuario pueda ejecutar
programas.

En la tercera generacion de computadoras nace uno de los primeros sistemas
operativos con la filosofia de administrar una familia de computadoras: el OS/360
de IBM. Fue este un proyecto tan novedoso y ambicioso que enfrent6 por primera
vez una serie de problemas conflictivos debido a que anteriormente las

computadoras eran creadas para dos propésitos en general: el comercial y el
cientifico.

Asi, al tratar de crear un solo sistema operativo para computadoras que podian
dedicarse a un propésito, al otro 0 ambos, puso en evidencia la problematica del

trabajo en equipos de analisis, disefio e implantacion de sistemas grandes.

Surge también el concepto de la multiprogramacién, porque debido al alto costo
de las computadoras era necesario idear un esquema de trabajo que mantuviese
a la unidad central de procesamiento mas tiempo ocupada, asi como el encolado

(spooling) de trabajos para su lectura hacia los lugares libres de memoria o la
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escritura de resultados. Sin embargo, los sistemas siguieron siendo basicamente
sistemas de lote.

En la cuarta generacién se hacen populares el MS-DOS y UNIX.

Para mediados de los 80's, comienza el auge de las redes de computadoras y la
necesidad de sistemas operativos en red y sistemas operativos distribuidos. Para
los 90's el paradigma de la programacién orientada a objetos cobra auge, asi
como el manejo de objetos desde los sistemas operativos.

Las aplicaciones intentan crearse para ser ejecutadas en una plataforma
especifica y poder ver sus resultados en la pantalla o monitor de otra diferente
(por ejemplo, ejecutar una simulacién en una maquina con UNIX y ver los
resultados en otra con DOS). Los niveles de interaccién se van haciendo cada
vez mas profundos.

El principal objetivo de un Sistema Operativo es lograr que el sistema de
computaciéon se use de manera coémoda y hace que el hardware de la
computadora se utilice de manera eficiente, podriamos decir que el Sistema

Operativo es un programa que se ejecuta todo el tiempo en la computadora.

Historia de Windows

Afio Evento Descripcion

Interfaz grafica con menus desplegables, no habia

ventanas en cascada y soporte para raton, graficos
1985 Windows 1.0 de pantalla e impresora independientes del

dispositivo, multitarea cooperativa entre las

aplicaciones Windows.

Fue renombrado como Windows/286, sus
1987 Windows 2.0 caracteristicas fueron ventanas traslapadas vy

archivos PIF para aplicaciones DOS.

Proveia la capacidad de ejecutar multiples
1087 Windows/386 aplicaciones DOS simulténeamen}e en memoria

extendida, por lo cual se caracterizaba por tener,

Multiples maquinas virtuales DOS con multitarea.

N
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1990

1990

1995

1996

1998

1999

Windows 3.0

Windows 3.1

Windows 95

Windows CE

Windows 98

Windows NT 3.51y
40

Modo estandar (286), con soporte de memoria
grande (large memory). Modo Mejorado 386, con
memoria grande y soporte de multiples sesiones
DOS. Se agregé el Administrador de Programas y
Administrador de Archivos. Soporte para Red.
Soporte para mas de 16 colores. Soporte para
cajas de seleccibn, menus jerarquicos y los
archivos. I[Nl privados para cada aplicacién
empezaron a cobrar mas valor.

Una versién de Windows con muchas mejoras a
Windows 3.0, no hay soporte para el modo Real
(8086), fuentes TrueType, capacidad para que una
aplicacion reinicie la maquina, soporte de API de
multimedia y red.

Provee un ambiente en el cual pueden cormer
aplicaciones de 32 bits.

Es un sistema operativo nuevo, compacto vy
portable, construido desde las bases para posibilitar
el desarrollo de un gran nuamero de dispositivos
comerciales y hogarenos, dispositivos inaldmbricos
tales como teléfonos celulares inteligentes, y la
proxima generacion de consolas de video juego
incluyendo reproductores de DVD, multitarea y
muitihilado que tiene una arquitectura abierta,
otorgando un soporte a una variedad de
dispositivos.

Esta nueva version continua soportando 32 bits, se
puede decir que la interfaz de Windows 98 es la
interfaz que deja Intermet Explorer 4.0 cuando se le
instala en Windows 95 con la opcién "Actualizacion
de Escritorio", que es una versién mejorada de la
interffaz nativa de Windows 95, soporte para
Multiples Monitores, soporte para USB.

Se hizo claro que el hardware estaba cambiando
muy rapido con relacién al desarrollo de software.
IBM y Microsoft decidieron comenzar a trabajar
simultaneamente en dos productos. OS/2 version 2
seria un refinamiento evolutivo de sistemas previos,
actualizado para las nuevas caracteristicas de
hardware del 386. Continuaria el soporte a las
aplicaciones y a los drivers de dispositivos
desarrollados para el sistema previo. OS/2 version
3 se basaria sobre Nueva Tecnologia. Este seria
escrito desde cero y se desarollaria un sistema
basado sobre los mejores principios de ingenieria
de software. En un principio seria para CPUs Intel,
pero seria portable a otros chips de CPU. Esto se
convirtido en Windows NT.
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Windows NT 5.0 se pasa a llamar Windows 2000,
desde este sistema se pierde la nomenclatura
2000 V\ﬁnc:\lo%soZ 000 Workstation y Server, tiene como caracteristicas:
( 0) Real soporte para Plug and Play. Servicios de
Directorio. Mayor integracion con Intemet e Intranet.
Windows 2000 Professional anteriormente NT
Workstation.
Windows 2000 Server anteriormente NT Server.
Windows 2000 Advanced Server anteriormente NT
Nomenclaturas de  Advanced Server.
Windows 2000 Windows 2000 Datacenter Server. Producto nuevo
2000 y que es el nuevo y mas poderoso sistema
operativo de Microsoft con posibilidad de hasta 16
procesadores simétricos y 64 GB de memoria
fisica.

2.20 Sistema Operativo UNiX

A pesar de los sistemas abiertos, la historia de UNIX estd dominada por el
ascenso y caida de los sistemas hardware. UNIX nacié en 1969 en General
Electric. A la vez, los Laboratorios Bell de AT&T habia completado el desarrollo
de Multics, un sistema multiusuario que fall6 por su gran demanda de disco y
memoria. En respuesta a Multics, los ingenieros de sistemas Kenneth Thompson
y Dennis Ritchie inventaron el UNIX. Inicialmente, Thompson y Ritchie disefiaron
un sistema de archivos para su uso exclusivo, pero pronto lo cargaron en una
Digital Equipment Corp. (DEC) PDP-7, una computadora con solo 18 Kilobytes de
memoria. Este suministraba una larga serie de puertos. En 1970, fue cargado en
una PDP-11, y el runoff, el predecesor del troff, se convirti6 en el primer
procesador de texto de UNIX. En 1971, UNIX recibié reconocimiento oficial de

AT&T cuando la firma lo us6 para escribir manuales.

La segunda edicién de UNIX fue realizada en 1971. La segunda edicion dio forma
al UNIX moderno con la introduccién del lenguaje de programacion C y sobre los
18 meses siguientes, el concepto de los pipes. Los pipes fueron importantes por
muchas razones. Representaron una nueva forma de tratamiento de datos.
Desde un punto de vista moderno, los pipes son un mecanismo orientado a

objetos, porque entregan datos desde un objeto, o programa, a otro objeto.




Mientras tanto, habia mucha actividad con el C. El C es otro producto de los
Laboratorios Bell. Fue formado a partir de conceptos de otros tres lenguajes: B,
CPL (Combined Programming Lenguage) y Algol-60. A finales de 1973, después
de que Ritchie anadié soporte para variables globales y estructuras, C se
convirtié en el lenguaje de programaciéon de UNIX preferente. (Brian Kernigham,
quien ayudé a Ritchie a desarrollar el C, afadidé la R al estandar K&R, es el

estandar preferido hasta la aceptacion del ANSI C).

System V
System V es la version mas ampliamente usada de UNIX. Es el descendiente
directo del UNIX desarrollado por AT&T en 1969. Esta actualmente en la revisién

4.1y a menudo es referenciado como SVR4, o System V Release 4.

Historia de Unix

Ao Evento Descripcién
Bell Telephone Laboratories y General Electric
1965 Origen Company intervienen en el proyecto MAC (del MIT)
para desarrolilar MULTICS.
1969-71 Infancia del UNIX El primer UNIX llamado Versibn 1 o Primera

edicion, nace de las cenizas de MULTICS.

En la Version 2 el soporte del lenguaje C y los pipes
1972-73 Nace el C son anadidos. En la Version 4 el ciclo se completa

con la reescritura de UNIX en C.

Las Versiones 5 y 6 de UNIX se distribuyen a las

universidades. La Version 6 circula en algunos

ambientes comerciales y gubemamentates. AT&T
1974-75 El momento impone ahora pagar una licencia, a pesar de que no

puede promocionar UNIX por las duras

regulaciones de EEUU del monopolio telefénico de

AT&T.

1977 UNIX como producto Interact_lvg Systems es la primera compaiia
comercial que ofrece UNIX.

1977 Nace BSD 1B_SD incluye un Shell Pascal, dispositivos y el
editor ex.
La Version 7 de UNIX incluye el compilador

1979 Version 7 completo K&R con uniones y definiciones de tipos.
Version 7 también anade el Boume Shell.

1979 Trabajo en Red BSD acrecentado por BBN incluye soporte para
trabajar en red.

1979 Nace XENIX Implementacion para microcomputadoras

ampliamente distribuido en hardware de bajo coste.




1980 Memoria Virtual La capacidad de memona virtual se anade en

4BSD.
1980 Nace ULTRIX DEC realiza una version de UNIX basado en BCD.
1980 Licencias en AT&T  La distribucién de licencias abre el mercado.
1982 Atraccién de los Soporte importante para procesos de transacciones
negocios desde UNIX System Development Lab.
1983 Nace System V La version mas comin de AT&T obtiene sus bases.
. AT&T desata la version mas popular de System V
1984 Salida de SVR3 hasta ahora.
1988 Motif vs. Open Look Sistemas por ventanas rivales son anunciados por
OSF y UL
1988 Siguiente paso Un UNIX gréfico usa et Kemel Mach.
1990 OSF/1 vs. SVR4 ;/Erlsiones rivales de UNIX son anunciadas por OSF
OSF/1 abandona la escena; SVR4 se convierte en
1992-95 Socializacién el estdndar; Sun vende mas estaciones de trabajo

para usuarios de Motif que para usuarios de Open
Windows; y crece Windows/NT de Microsoft.

2.20.1 Versiones de Unix.

Cuando surgié UNIX su utilizacién fue limitada a sus creadores (los Laboratorios
Bell) y a las instituciones tales como universidades y escuelas superiores, donde
los usuarios tuvieron suficiente pericia y motivacién para mantener un sistema

operativo sin soporte por parte de los creadores.

La variedad entre las versiones de UNIX es terrible. Las dos familias mas
importantes de versiones de UNIX son BSD y System V. BSD dio nacimiento a
SunOS, quien se ha convertido ahora en el progenitor de muchas pequefias
variantes en el mercado de las SPARC. Tatung, por ejemplo, oferté SPARC-OS,
y Solbourne Computers oferté SolOS. Con la adquisicién de la division de
sistemas operativos de Interactive Systems, Sun ha trasladado también SunOS a
las arquitecturas Intel 386 y 486,




Version

FreeBSD

NetBSD

OpenBSD

TrustedBSD

Solaris

HP-UX

AiX

Versiones de Unix

Descripcion
Recientemente se han anunciado planes de integrar el cddigo
fuente de FreeBSD con el de BSD/OS distribuido por BSDI. Esto
proporcionaria una ventaja tecnolégica aun mas grande al grupo
de FreeBSD. Gracias a su modo de emulacién de Linux, puede
correr una variedad de software escrito para este ultimo.
El énfasis de este grupo es la portabilidad del sistema operativo.
Actualmente existen ports para casi cualquier plataforma, desde
las antiguas VAX hasta las modemas iMac
El énfasis de este grupo es en la seguridad, han hecho una
auditoria de todo el codigo fuente buscando errores y fallas de
seguridad. Incorporan sistemas criptograficos en su sistema
operativo.
Este es un muy reciente sistema operativo, basado en FreeBSD y
con la meta de alcanzar la certificacion B1 del libro naranja del
Departamento de Defensa de Estados Unidos.
Es un sistema operativo que proporciona un ambiente de mayor
seguridad, y un Sistema de Administracion, tiene diversas
caracteristicas, portabilidad, compatibilidad, escalabilidad.
Incremento Instantaneo de la Capacidad segun la Demanda,
Particiones Virtuales y Particiones de Hardware para maximizar la
escalabilidad. Ofrece una gestion del sistema y de la carga de
trabajo sin precedentes, asi como una alta interoperabilidad con
entornos de desarrollo Windows y Linux. Proporcionan la

capacidad de activar nuevos procesadores del sistema de forma
flexible e instantanea.

Flexibilidad, sistema operativo multiplataforma. La flexibilidad para
seleccionar un sistema basado en POWER contribuye a proteger
la inversion en aplicaciones, procesos y habilidades.

Contribuye a reducir los costes y a mejorar las soluciones de e:
business al permitir la combinaciéon de las aplicaciones Linux
portables con la escalabilidad y la robustez de AIX

El énfasis de los grupos que distribuyen Linux es:

Version

Caldera

Versiones en Linux

Descripcion

El énfasis de esta distribucién es la facilidad de uso e instalacion
para los usuarios. Se orientan mas hacia el desktop, como
cualquier otra distribucion de Linux, puede ser usada para
servidores.
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Corel

Debian

Mandrake

RedHat

S.uSe.

Slackware

Stampede

Es una distribucién basada en Debian, pero extensivamente
modificada para hacera tan facil de usar como un conocido
sistema operativo de Microsoft. Es quiza la distribucién mas facil
de utilizar para alguien que no esté familiarizado con Unix.

Es wuna distribucion orientada mas a desarrolladores y
programadores. El énfasis de esta distribucién es incluir en su
sistema solamente software libre segun la definicion de la
Fundacion del Software Libre (FSF).

Es una distribucion orginalmente basada en RedHat que se
enfoca principalmente hacia la facilidad de uso. Al igual que Corel,
es recomendada para quienes no tengan mucha experiencia con
sistemas Unix.

Es la distribucion mas popular de Linux y para la que hay mas
paquetes comerciales de software. Esta orientada tanto al desktop
como a servidores. La mayoria de servidores de web que utilizan
Linux como sistema operativo usan esta distribucion.

Es la distribuciébn mas popular en Europa y probablemente la
segunda mas popular del mundo. Al igual que RedHat, esta
onentada tanto a desktops como a servidores.

Es una distribucién de Linux que pretende parecerse a BSD desde
el punto de vista del administrador de sistemas. No es una
distribucién muy popular ya que cuando comenzé6 era la mas
popular.

Es una distribucién enfocada al rendimiento y velocidad del
sistema. No es muy facll de usar para quién no esta
acostumbrado a la administracion de sistemas Unix.

2.21 Lenguajes de Programacion

Lenguaje de programacion es un conjunto de sintaxis y reglas semanticas que

definen los programas del computador.

Es una técnica estandar de comunicaciéon para entregarle instrucciones al

computador. Un lenguaje le da la capacidad al programador de especificarie al

computador, qué tipo de datos actian y que acciones tomar bajo una variada

gama de circunstancias, utilizando un lenguaje relativamente proximo al lenguaje

humano.
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Un programa escrito en un lenguaje de programacion necesita pasar por un
proceso de compilacién, es decir, ser traducido al lenguaje de maquina para que
pueda ser ejecutado por el ordenador.

¢Filosofia de los Lenguajes?

La Filosofia del lenguaje es una rama de la filosofia y de la linguistica. No estudia
el significado de las palabras en particular, o si determinadas oraciones son
verdaderas o falsas. En el caso de los lenguajes de programacion estudia la
estructura sintactica y la forma en que esta estructurado las lineas de cédigo que
al final nos daran como resultado una solucion. Se hace preguntas sobre cual es

el significado, es decir, que significa cada una de esas sentencias y para que se
ejecutan.

Para lograrlo, intenta modelar de forma logica el lenguaje natural desde un punto
de vista computacional. Dicho modelado no se centra en ninguna de las areas de
la lingliistica en particular, sino que es un campo interdisciplinario, en el que
participan linglistas, informaticos especializados en inteligencia artificial,

psicologos cognoscitivos y expertos en légica.

Cada uno de estos tipos de filosofia de los lenguajes provee modelos

computacionales para una mejor aplicacion en la solucién de problemas reales.

2.22 GENERACIONES DE LENGUAJES.

2221 Primera generaciéon: Los primeros ordenadores se programaban
directamente en cddigo binario, que puede representarse mediante secuencias
de (0 y 1) en sistema binario. Cada modelo de ordenador tiene su propio cédigo,
por esa razoén se llama lenguaje de maquina.

Lenguaje de maquina: Los primeros ordenadores se programaban mediante

cables o tableros de interruptores, que introducian el programa directamente en
los circuitos del ordenador.
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Pero este sistema era muy poco flexible y pronto se sustituyd por otros mas
manejables, como fa cinta de papel perforado y {a tarjeta de cartulina perforada.
Las cintas y tarjetas se perforaban mediante maquinas provistas de teclados
especiales.

El programa se escribia directamente en cédigo binario y podia representarse
mediante secuencias de ceros y unos (bits, abreviatura inglesa de binary digits o
"digitos binarios").

Como el cédigo binario es largo y muy poco legible, los programadores en el
lenguaje de maquina suelen utilizar como abreviatura los sistemas de numeracién
octal (en base 8), si el numero de "bits" es miltipio de 3, o hexadecimal (en base

16), si el nimero de "bits" es mltiplo de 4.

Una instruccién maquina se expresaria en estos codigos asi:

Octal 22022317
Hexadecimal 4824CF
2222 Segl.inda generacion: Los lenguafes simbdlicos, asi mismo propios de la

maquina, simplifican la escritura de las instrucciones y las hacen mas legibles.

Lenguaje simbélico. Comparando el mismo programa, escrito en coédigo
hexadecimal y en cédigo simbélico, comprendemos la inmensa ventaja que
supuso utilizar el segundo.

Cada instruccién de la maquina se transforma en una Unica instruccion en codigo
simbdlico.

Pero, ademas, para mejorar la legibilidad del programa, el cédigo simbdlico
introduce instrucciones adicionales, que no corresponden a ninguna instruccion

de la maquina y que proporcionan informacion. Se llaman "seudo instrucciones”.

El codigo simbolico puede parecer de dificil acceso, pero es mas faci! de recordar

e interpretar que el binaro o el hexadecimal.
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Los lenguajes simbdlicos no resuelven definitivamente el problema de cémo

programar un ordenador de fa manera mas sencilla posible.

Para utilizarlos, hay que conocer a fondo el microprocesador, los registros de

trabajo de que dispone, la estructura de la memocria, y muchas cosas mas.

Ademas, el codigo simboélico estd demasiado ligado at microprocesador para que

sea posible escribir programas independientes de la maquina en que van a
ejecutarse.

2.22.3 Tercera generacion: Los lenguajes de alto nivel sustituyen las
instrucciones simbolicas por codigos independientes de la maquina, parecidas al
lenguaje humano o al de las Matematicas.

Lenguajes de alto nivel. La programaciéon en el lenguaje de la maquina o en
lenguaje simbdlico tiene ciertas ventajas:

<& Mayor adaptacion al equipo.

< Posibilidad de obtener la maxima velocidad con minimo uso de memoria.
< También tienen importantes inconvenientes:

< Imposibilidad de escribir cédigo independiente de la maquina.

< Mayor dificultad en la programacion y en la comprension de los programas.

Por esta razén, a finales de los afios 50 surgié un nuevo tipo de lenguajes que

evitaban los inconvenientes, a costa de ceder un poco en las ventajas.

Estos ‘lenguajes se llaman "de tercera generacién® o “de alto nivel", en

contraposicion a los "de bajo nivel" o "de nivel préximo a la maquina”.

Principales lenguajes de alto nivel

Basic
Logo
ALGOL
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Pascal
Object Pascal

C
C#
C++
Python
Perl
ADA
Cobol
Java
Fortran
Modula2
Lenguajes funcionales

<> Lisp
< Haskell

Por su importancia es apropiado mencionar al lenguaje C, ya que es uno de los
lenguajes de la programacion que ha sido pionero entre los demas, pues su uso
es de proposito general, ademas de que ha sido estrechamente ligado con el
sistema UNIS, pues fue ahi dohde fue desarrollado, pues los programas que
corren estan hechos en C. Por su facil adaptacion, este lenguaje no esta ligado a
ningin sistema operativo, por su utilidad para escribir compiladores y diversos
programas para diversas disciplinas.

Proporciona una variedad de tipos de datos que son fundamentalmente
caracteres, enteros y de punto flotante. Proporciona el control de flujo que se
requieren en programas bien estructurados en lo que se refiere a la agrupacion
de proposiciones, toma de decisiones (if-else), seleccion de casos de entre un

conjunto de ellos (switch), condiciones de paro (while, for) y la terminacion de
ciclos (break).




Con el paso del tiempo y gracias a (ANSI) American National Standars Institute,
se aprobd el estandar de dicho lenguaje a finales de 1988, el cambio ha resultado
benéfico para los programadores ya que por la nueva sintaxis ha ayudado para
declarar y definir funciones, por lo que la compilacién de los programas resulta
efectiva al momento de detectar errores causados por argumentos no validos. Y

sobre todo la biblioteca que acompafna a este, pues especifica la entrada al
mismo sistema operativo.

2.24.4 Cuarta generacion: Se ha dado este nombre a ciertas herramientas que
permiten construir aplicaciones sencillas combinando piezas prefabricadas. Hoy
se piensa que estas herramientas no son, propiamente hablando, lenguajes.

Algunos proponen reservar el nombre de cuarta generacién para la programacion
orientada a objetos.

Programacion orientada a objetos.

La programacién procedimental clasica presenta ciertos problemas, que han ido
haciéndose cada vez mas graves, a medida que se construian aplicaciones y

sistemas informaticos mas complejos, entre los que destacan los siguientes:

2 Modelo mental anémalo. Nuestra imagen del mundo se apoya en los
seres, a los que asignamos nombres sustantivos, mientras ta programacién

clasica se basa en el comportamiento, representado usualmente por verbos.

X Es dificil modificar y extender los programas, pues suele haber datos

compartidos por varios subprogramas, que introducen interacciones ocultas
entre ellos. '

X Es dificil mantener los programas. Casi todos los sistemas informaticos
grandes tienen errores ocultos, que no surgen a la luz hasta después de
muchas horas de funcionamiento.
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< Es dificil reutilizar los programas. Es practicamente imposible aprovechar

en una aplicacion nueva las subrutinas que se disefiaron para ofra.

La programacién orientada a objetos (OOP, por las siglas inglesas de Object-
Oriented Programming) es una nueva forma de programar que proliferé a partir
de los afios ochenta y trata de encontrar solucién a estos problemas utilizando los
siguientes conceptos:

o
*

Objetos: Entidades complejas provistas de datos (propiedades, atributos)
y comportamiento (funcionalidad, programas, métodos). Corresponden a los

objetos reales del mundo que nos rodea.

<> Clases: Conjuntos de objetos que comparten propiedades vy
comportamiento.

< Herencia: Las clases no estan aisladas, sino que se relacionan entre si,
formando una jerarquia de clasificacion. Los objetos heredan las propiedades

y el comportamiento de todas las clases a las que pertenecen.

<> Encapsulamiento: Cada objeto esta aislado del exterior, €s un moédulo
natural, y la aplicacion entera se reduce a un agregado o rompecabezas de
objetos. El aislamiento protege a los datos asociados a un objeto contra su
modificacion por quien no tenga derecho a acceder a elios, eliminando efectos

secundarios e interacciones.

< Polimorfismo: Programas diferentes, asociados a objetos distintos,
pueden compartir el mismo nombre, aunque el significado del programa varie

segun el objeto al que se aplica.

La programacién orientada a objetos introduce nuevos conceptos, que a veces no
son mas que nombres nuevos aplicados a conceptos antiguos, ya conocidos.
Entre ellos destacan los siguientes:
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3 Método: Es un programa asociado a un objeto (0 a una clase de objetos),

cuya ejecucion se desencadena mediante un "mensaje”.

Mensaje: Una comunicacién dirigida a un objeto, que le ordena que
ejecute uno de sus métodos con ciertos parametros.
X Propiedad, atributo o variable: Datos asociados a un objeto 0 a una

clase de objetos.

En la programacion orientada a objetos pura no deben utilizarse llamadas de

subrutinas, Gnicamente mensajes.

Por ello, a veces recibe el nombre de programacion sin CALL, igual que la

programacion estructurada se llama también programacion sin GOTO.

Sin embargo, no todos los lenguajes orientados a objetos prohiben la instruccién
CALL (o su equivalente), permitiendo realizar programacién hibrida,
procedimental y orientada a objetos a la vez.

Entre los lenguajes orientados a objetos destacan los siguientes:

e Smalltalk

o (C++
e Java
e Delphi

Cada elemento del mundo real es un objeto, esto significa que en cada uno de
ellos podemos reconocer un conjunto de atributos que son propios de cada objeto
y que determinan sus caracteristicas y su apariencia, ademas, podemos asociar a
cada uno de esos objetos un conjunto de acciones que pueden realizar, lo que se

conoce como las capacidades del objeto.

Esta idea en su esencia permite captar el mundo real de una manera muy

cercana a como realmente es, por lo que no es dificil de asimilar y comprender,
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por ser un concepto bastante intuitivo. Tales conceptos son: objeto, clase,

abstraccion, herencia, encapsulamiento y método.

Metodologias de OO.

En 1996, el Object Management Group (OMG), un pilar estdndar para la
comunidad del disefio onentado a objetos, publico una peticidon con propdsito de
un metamodelo orientado a objetos de semantica y notacién estandares.

UML, en su version 1.0, fue propuesto en enero de 1997. Durante el transcurso
de 1997, los seis promotores de las propuestas, unieron su trabajo y presentaron
al OMG un documento revisado de UML, llamado UML versién 1.1

Este documento fue aprobado por el OMG en noviembre de 1997. EI OMG llama
a este documento OMG UML versién 1.1.

En esta se tratan de establecer normas con ias cuales se puedan definir el
encapsulamiento y las relaciones de forma tal que se obtengan un mayor ndmero
de critenos para poder obtener al final un modelo de objetos adecuado.

La metodologia del software orientado a objetos consiste en:

< Saber el espacio del problema.

+ Realizar una abstraccion.

% Crear los objetos (espacio de la solucion).
« Instanciarlos (esto es, traerlos a la vida).

% Dejarlos vivir (ellos ya saben lo que tienen que hacer) .

El lenguaje utilizado para representar dicha metodologia, especialmente sus

diagramas de clases y de interaccién de objetos es UML (Lenguaje de Modelado
Unificado).

Es un lenguaje de representacion, utilizado para los diagramas generados
durante el analisis y el diseno.
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Pretende en un principio estabilizar el caos existente en las metodologias
orientadas a objeto, asi como la aparicion de un modelo mas rico, producto del

intercambio de experiencias en las tres metodologias génesis de UML.

B.EE
cBaja
&estado
&solicitud
cExplora Ehtexto_html
-ebusgueda
-%esggo . ®solicita()
&solicitud | 2conecta()
&estada_limites . @recuperal)
\ . ®(nterpreta()
. @explosiona() - ®gesconecta()
. Qordena()
: ?‘dame_estado()

Modelo UML.

Es un lenguaje de modelado visual que se usa para especificar, visualizar,
construir y documentar un sistema de software. Se usa para entender, disefiar,
configurar, mantener y controlar la informacion sobre los sistemas a construir.
Resultando un lenguaje simple, comtin y ampliamente utilizable por usuarios de
otras metodologias.

Capaz de representar los modelos que se obtienen a partir de la aplicacion de
cualquier metodologia OO.

Ademas de ser una notacion universal. El utilizar un lenguaje de modelado
estandar le da un valor representativo. Lo que no quiere decir que se puedan
utilizar otro tipo de metodologias porque existen distintos problemas que

conducen a diferentes métodos de analisis y disefio.

Ofreciendo 9 diagramas para modelar dichos disefios:

Diagramas de Casos de Uso para modelar los procesos.
Diagramas de Secuencia para modelar el paso de mensajes enlire objetos.

Diagramas de Colaboracion para modelar interacciones enftre objetos.
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Diagramas de Estado para modelar el comportamiento de los objetos en el
sistema.

Diagramas de Actividad para modelar el comportamiento de los Casos de Uso,
objetos u operaciones.

Diagramas de Clases para modelar la estructura estatica de las clases en el
sistema.

Diagramas de Objetos para modelar la estructura estatica de los objetos en el
sistema.
Diagramas de Componentes para modelar componentes.

Diagramas de Implementacion para modelar la distribucion del sistema.

2.22.5 Quinta generacion: Se llama asi a veces a los lenguajes de la inteligencia

artificial, aunque con el fracaso del proyecto japonés de la quinta generacion el
nombre ha caido en desuso.

Inteligencia artificial.

Inteligencia Artificial (IA) es una de las areas mas fascinantes y con mas retos de
las Ciencias de la Computacién, en su area de Ciencias Cognoscitivas. Naci6
como mero estudio filoséfico y del razonamiento de la inteligencia humana,
mezclada con la inquietud del hombre de imitar la naturaleza circundante (como

volar y nadar), hasta inclusive querer imitarse a si mismo.

Es una de las areas de las ciencias computacionales encargadas de la creacion

de hardware y software que tenga comportamientos inteligentes

La LLA. tuvo su mayor auge a partir de la conferencia efectuada en el Darmouth

Oollage en 1956 (aqui nace la 1.A))

Estando presentes cientificos como:

1.-John Mccarty: quien le dio el nombre a esta nueva area del conocimiento.
2.-Marvin Minisky: fundador del laboratorio de |.A. del Mit.

3.-Claude Shannon: de los laboratorios Bell de EE.UU.
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En términos generales las eras por las que ha pasado la |.A. son las siguientes:

1.

5.

El inicio (1956-1965) poniéndose principal énfasis en la
implementaron de juegos en el computador (ajedrez, damas etc.),

Asi como en |la demostracién de teoremas.

La etapa oscura (1965-1970) aqui se apoya el entusiasmo por la
LA,

La etapa del renacimiento de la I.A. (1970-1975), iniciado en la
Universidad de Stanford con el sistema experto medico Mycin
(experto en enfermedades infecciosas de la sangre como la
meningitis).

La etapa de las sociedades. (1975-1980) aqui se identifica la
necesidad de trabajar en sociedad con profesionales en otras areas
del conocimiento.

La etapa de la comercializacion de la LA.

La IA ha explorado las distintas formas en que las computadoras podrian realizar

las tareas que antes estaban reservadas a los seres humanos, como resolver

problemas, planear a futuro, demostrar teoremas, jugar ajedrez, conversar en y

entender un lenguaje, componer musica, etc.

El hecho de que aun no haya conseguido reproducir un ser humano completo (o

que eventuaimente lo consiga) es de menor importancia que la evidencia de que

ha mejorado nuestras habilidades para pensar y clarificar fenémenos de interés

para la psicologia y otras ramas de la ciencia.
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CAPITULO 3

EVALUACION DE HERRAMIENTAS
3.1 Software Libre

En los udltimos 2 afios el desarrollo del software libre ha venido creciendo,
acaparando un mercado cada vez mayor que hace 5 afios no se esperaba

alcanzar en cuanto a velocidad, seguridad y precio se refiere.

Demostrando de esta manera la solidez de este software, su crecimiento y la
aceptacion ante todo por parte de la industria, ademas de que pueden adaptar

utilerias a necesidades ya existentes y pueden ser modificadas de acuerdo a las
necesidades de ia empresa.

Ventajas y Desventajas del Software

Software Ventajas Desventajas
Aplicaciones ya listas. Precios elevados.
Apoyo de fabricantes de Restricciones de distribucién.
Licencia hardware. . Dificultad de adaptar |Ia
Apoyo a las empresas. aplicacibn a  necesidades
especificas.




Libre

Aplicaciones con cédigo abierto,
facil de modificar y adaptar.
Precio muy bajo o gratuito.
Codigo relativamente  sencillo
garantizando la potabilidad.
Parches generados en poco
tiempo.

Actualizaciones del software via
Intemet.

La velocidad de operacion es

—

Soporte técnico “certificado”
mas escaso, aunque el
Calificado abunda aunque no
haya papel que lo certifique.

La inteffaz y el tipo de
administracién del servidor es
sustancialmente diferente a la
que se realiza en Windows.

Las actualizaciones requieren
de conocer ciertos aspectos

mayor. El requerimiento de generales de la arquitectura, ya
hardware es menos que en ocasiones es necesario
demandante. compilar las aplicaciones.

Se soporta una gran cantidad de
tecnologias adicionales (PDF,
Flash, FTP, etc.), lo que hace
mas flexible el producto final.

El servidor puede incluir un
cortafuegos para evitar
intrusiones, - ademdas inmune a
mas del 99% de los virus en

Configurar diversos servicios
de red requieren de mas
tiempo que en Windows.

Es necesario capacitar al
personal o contratar personal
calificado, lo que implica un
incremento en los costos de la
administracion de personal.

Intemet.

El pago por licencias se reduce considerablemente o incluso a la mitad al
obtenerios de forma gratuita como es el caso de LINUX, por lo que el coste final
de los equipos de cémputo disminuye notablemente al no pagar licencias por
instalacion de SO en cada equipo, como en el caso de Microsoft.

EL Software Libre se refiere a la libertad de los usuarios para ejecutar, copiar,
distribuir, estudiar, cambiar y mejorar el software. De modo mas preciso, se
refiere a cuatro libertades de los usuarios del software:

Un programa es software libre si los usuarios tienen todas estas libertades.

Un programa libre debe estar disponible para uso comercial, desarrollo comercial

y distribucion comercial.

El desarrollo comercial del software libre ha dejado de ser inusual; el software
comercial libre es muy importante.

El Software Libre ofrece libertad




El Software Libre proporciona la libertad de: ejecutar el programa, para cualquier
propdsito; estudiar el funcionamiento del programa, y adaptarlo a sus

necesidades.

Redistribuir copias, mejorar el programa, y poner sus mejoras a disposicién del
publico, para beneficio de toda la comunidad.

3.1.1 Licencias de Software Libre

Las licencias bajo las cuales se rigen los términos de uso del software libre son la
parte medular que determina la libertad o no de determinado programa, es por lo

tanto muy importante el conocer y comprender su contenido.

El software libre para mostrar claramente qué debe cumplir un programa de

software concreto para que se le considere software libre.

El *"Software Libre” es un asunto de libertad, no de precio.

o
o

La libertad de usar el programa, con cualquier proposito.

o,
oo

La libertad de estudiar como funciona el programa, y adaptarlo a tus

necesidades. El acceso al cédigo fuente es una condicién previa para esto.

.
o

La libertad de distribuir copias.

o
S

La libertad de mejorar el programa y hacer publicas las mejoras a los
demés, de modo que toda la comunidad se beneficie. El acceso al cédigo
fuente es un requisito previo para esto.

El software libre permite adaptaciones y cambios para elaborar publicaciones
electrénicas utilizando software gratuito o adaptado para producir formatos que
son leidos por software ampliamente disponibles. Generalmente es mas dificil
manejarlos y requiere de mayor aprendizaje. Un ejemplo, seria la utilizacién de

cualquier procesador de textos para elaborar paginas html.

Otro ejemplo de lo anterior y quiza el mas importante en la era del software libre
es el sistema GNU (GNU es un acrénimo recursivo para = "GNU No es Unix" y se

pronuncia "gnu", tal y como se escribe). Variantes de! sistema operativo GNU
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que utilizan el nucleo Linux, son bastante utilizadas hoy dia; aunque estos
sistemas son frecuentemente referidos como “'Linux", deberian llamarse mas
exactamente sistemas GNU/LINUX.

3.2 MS-DOS/Windows frente a Linux

La intencion de esta seccion es ofrecer una breve comparativa entre los sistemas
operativos Windows y Linux. No se trata de una comparacién exhaustiva, ni

tampoco se entra profundamente en diferencias de rendimiento, estabilidad, etc.

Tanto Windows como Linux son sistemas multitarea, es decir, pueden ejecutar
varios programas al mismo tiempo. Los sistemas UNIX, ademas, son
multiusuario, lo que significa que muchos usuarios pueden estar usando a la vez
la maquina sin influirse mutuamente. Cada usuario tiene unos privilegios que le
permiten realizar ciertas cosas. Sélo el superusuario tiene el control absoluto
sobre la maquina. En Windows, todos los programas tienen todos los derechos y

pueden modificar, crear y eliminar cuantos objetos necesiten.

Los sistemas Unix estan disefiados para funcionar adecuadamente en remoto. La
red es una extension natural al sistema, y todos los programas estan pensados
teniéndola en cuenta: la naturaleza monousuario de Windows hace que la red no
esté tan bien integrada con el resto del sistema, funcionando bien como

ordenador cliente, pero no tan bien como servidor.

Windows soporta nativamente la mayoria de los penféricos que se encuentran en
los PCs actuales. En los casos en que un periférico no es soportado, el fabricante
aporta los drivers necesarios. En Linux no puede haber drivers binarios, por lo
que para que un periférico esté soportado, el fabricante debe liberar las
especificaciones del mismo. Hay pocos fabricantes que hagan eso y, por tanto, el
numero de periféricos soportados por Linux es menor. Actualmente, este nimero
esta creciendo rapidamente, aunque sin liegar a los niveles de Windows.

En cambio, Linux es capaz de ejecutarse en muchas mas arquitecturas. Windows

solo funciona en microprocesadores Intel basados en x86, mientras que Linux se

75




ejecuta en x86, Sparc, Alpha, Motorola 68000 (PowerPC, Macintosh), MIPS,
ARM, Sparc64, etc. '

Cuando hablamos de software como Linux, lo primero que pensamos es en
"gratis”, tanto porque se puede descargar sin costo de licencias, como porque en
inglés se le llama free software, cuya connotacion real es relativa a "libre”, no a
"gratis”, motivo por el que el hispano parlante le llama a esta corriente software
libre. Su principal caracteristica no es la gratuidad, sino la libertad de modificarlo
de acuerdo a nuestras necesidades.

Pero tienen un costo el cual se traduce en hardware donde trabajar, capacitacion
del personal para operarlo y soporte técnico que respalde la operacién. Sin
embérgo, es necesario identificar que son los mismos requerimientos que
tendriamos si utilizaramos Solaris, Windows 2000 o Mac OS X.

Hardware: Encontramos una gran variedad de servidores de marca donde
correrlos, como la Series de IBM o PowerEdge de Dell por ejemplo, cuyos costos

van desde los 2,800 USD hasta los 6,200 USD con procesadores desde Pentium
11l hasta Xeon.

Capacitacion: Los costos de cursos intermedios por persona, dependiendo la
empresa que los proporcione, del temario y el nimero de horas, van desde los
$2,500.00 M.N. hasta los $9,000.00 M.N. por persona.

Soporte técnico. Los servicios de soporte sobre distribuciones especificas
RedHat, Mandrake, SuSe teniendo en cuenta que se puede hacer a través de

Internet como una opcidn, aunque existen otras posibilidades y el costo es bajo.

Un comparativo nos muestra los siguientes resultados sobre los costos de
mantenimiento y administracion:

e Solaris: ($561,520 USD)
e Windows: ($190,662 USD )
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e Linux: ($74,475 USD)

Notemos como Linux no es "gratuito”, ya que tiene un costo por los mismos
conceptos que los otros, sin embargo, resulta un 40% mas bajo que Windows.
Este mismo estudio encontrd que, dentro de su muestra, los administradores de
redes Linux cobran casi tanto como sus contrapartes para Windows, pero se

requiere menos personal.

En la teoria, el usuarnio final solo requiere de un navegador de Internet y de una
conexidon que le permita conectarse al servidor, ya sea por dial-up (médem),
LAN/WAN, enlaces de alta velocidad u otro, de acuerdo a sus propias

necesidades.

Esto limita los costos inherentes a instalar una aplicacion en cada equipo, lidiar
con diferentes versiones de Windows y reducir la curva de aprendizaje de los

usuarios (siempre y cuando, la interfaz esté bien disefiada).

Un elemento muy importante es lo referente a la seguridad, ya que una aplicacion

que esté en operacion todo el tiempo y su informacién no esté desprotegida.

Al ser software libre, no existe el costo de las licencias, y una copia del sistema

GNU/Linux puede instalarse en tantas computadoras como se necesite.

El siguiente es un analisis de costos operativos totales de compra y uso de una

empresa en usar Gnu/Linux en comparacion con plataformas Windows.
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Analisis de costos respecto a Windows

Windows
Precio Proveedor
Norton Antivirus 2002 $ 49.95 Symantec
Microsoft Internet inf.(iis) Gratis Microsoft
Microsoft Windows 2000 adv. server $ 3,999.00 Microsoft

Windows XP Professional full ver. $ 299(por usuario)Microsoft

Comentarios:

Incluido con Microsoft NT y 2000 Viene con 25 Licencias de acceso de clientes
(CALs). Cada CAL adicional cuesta $ 67 dolares.

Esta es una licencia por procesador.

El producto incluye SQL Server.

El producto incluye software de contrafuegos y servidor proxy.

Esta es una licencia por procesador.

Viene con & licencias de acceso para clientes (CALs). Cada CAL adicional
cuesta $ 67 dolares.

Todos los precios estan en délares EE.UU. 19/04/02.
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Analisis de costos respecto a Unix

Unix

Precio Proveedor

Cajas oficiales de Red Hat 7.2 $59.95
Mandrake 8.1 $55.00

0SUSE 7.3$79.95

Incluido en la distribucion LINUX (descarga gratuita)

Apache (Servidor Web)

Squid (servidor proxy)

iptables (contrafuegos)

Sendmail o Postfix (servidores de correo)

Comentarios:
APACHE un servidor Web eficiente y extensible, usando por el 59 % de los
servidores en Internet.

Sendmail es un potente y flexible servidor de correo que tiene el 80% de

mercado de servidores de correo de Internet.

Open Office una suite ofimatica completa, compatible con Microsoft office, que
funciona sobre linux, Solaris y Windows.

Todas las cifras son en dolares EE.UU. 19/04/02

ESTA TESIS NO SALE 7
DE LA BIBLIOTECA



CAPITULO 4

DESARROLLO DEL PORTAL DE BIBLIOTECAS

(PUESTA EN MARCHA DE LA APLICACION)

4.1 DEFINICION DEL PROBLEMA.

La problematica que enfrenta actualmente la Biblioteca del Anexo de Facultad de
Ingenieria (Enrique Rivero Borrel), en cuanto a su material no librario, es que no
cuenta con un método eficaz para el almacenamiento de la informacién, es decir,
su informacién no se encuentre documentada.

Existe solo una persona encargada del control del material no librario, es la tnica
que tiene conocimiento de su ordenamiento, pues la mayoria del material se
cataloga con una clasificacion interna y no es de conocimiento a los usuarios.

Ademas no existe un control del material adquirido, como resultado de esta
situacion la mayoria de los usuarios desconoce la existencia y disposiciéon del
mismo, pues al realizar una consulta en el sistema de bisqueda de la biblioteca
se obtiene como resultado nicamente material librario.

Debido a la problematica interna, no hay un compromiso de disefiar o dar
soluciones adecuadas y dar a conocer esta informacion que es valiosa, que ha
pasado desapercibida y que al final no satisface al usuario ni al bibliotecélogo.

4.2 SOLUCION PROPUESTA.

1.-Existen diversas alternativas que son principalmente la compra de un
software adecuado para satisfacer esta necesidad.

2.-Dar a conocer a través de la pagina de la biblioteca de la Facultad de
Ingenieria la existencia de este tipo de material, no asi de su consulta.
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3.-Realizar visitas guiadas a la biblioteca para dar a conocer la existencia
de este material.

4.-Crear un catalogo o fichas bibliograficas para poder hacer consulta de
los mismos.

Al realizar el analisis en el punto No.1, la compra de un software requiere de un
presupuesto elevado y que continuamente se tendra que estar actualizando.

El punto No.2, no basta solo con publicar via Web la existencia del material sino
poderlo consultar.

Las visitas guiadas en el punto No.3 y que por lo general son voluntarias, han
sido de un gran desinterés por parte de la comunidad de esta facultad.

El punto No.4 quiza hubiera funcionado en su momento afios atras, pero ahora es
dar paso a algo mas comodo, rapido y accesible a cualquier persona.

Es por ello que la opcién que presenta mayores beneficios es el desarrollo de un
sistema en el cual se lleven a cabo consultas, para el usuario y por la parte del
bibliotecologo poder realizar actualizaciones, inserciones y bajas de material.
Haciendo uso de la Internet como medio de comunicacion.

4.3 ALCANCES.

El sistema proporcionara a los usuarios informacion acerca del material no librario
existente y a su vez la disponibilidad de dicho material, esto es tanto para
consulta interna como para consulta externa.

El sistema realizara bisquedas por autor, titulo, tema y proporcionara los datos
importantes del mismo.

A nivel administrativo el personal encargado de dicho sistema tendra privilegios
para hacer altas, bajas y actualizacion del material.
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Cuando se realice alguna modificaciéon o borrado el administrador debera conocer
el titulo, la clasificacion y con ello se busca proporcionar la informacién completa
de dicho material para los fines que convenga.

El sistema mostrara sélo la informacién que fue proporcionada por el personal de

la biblioteca. Todo este material se encuentra alojado en la biblioteca del Anexo.

4.4 Andlisis de herramientas.

Tomando en cuenta el estudio de los requerimientos de nuestro sistema podemos
llevar a cabo un andlisis de las herramientas que nos proporcionaran un
funcionamiento y rendimiento éptimo de nuestro sistema.
Las herramientas que se utilizaran seran para el almacenamiento, presentacion y
el medio por el cual se procesara la informacién entre el usuario y la biblioteca.
+« Como medio de almacenamiento utilizaremos el manejador de Bases de
Datos Sybase.
e El medio para la presentacion de la informacion para el usuario sera HTML
« Para procesar la informacién del almacenamiento de los datos y el usuario
utilizaremos PHP.
Sybase

El IMAS (Instituto de Investigaciones en Matematicas Aplicadas y en Sistemas)
hace uso del manejador de bases de datos Sybase pues ofrece flexibilidad,
rendimiento y seguridad que precisan las nuevas aplicaciones. En comparacion
con Postgresql que consume bastantes recursos y carga mas el sistema
haciéndolo mas lento, por su parte Mysql aunque fue disefiado para consumir
menos recursos y ser mas veloz, no considera las llaves foraneas e ignora la
integridad referencial, por otro lado Oracle presenta mejores herramientas pero a
su vez un mayor consumo de recursos y mayores costos comparado con los
anteriores DBMS, por lo que no representa una opcién viable en nuestro caso, ya
que el total de registros que se manejaron es pequefio.



En nuestro proyecto usamos ERWIN, una herramienta CASE para optimizar el
disefio y acelerar la implantacion de aplicaciones ligadas a las bases de datos,
permitiendo, ademas, reducir errores y aumentar la calidad.

Las herramientas CASE (Ingenieria Asistida por Computadora) tienen el objetivo
de automatizar los aspectos clave de todo el proceso de desarrollo de un sistema.
Los aspectos que tiene una herramienta CASE son los siguientes:

¢ Un diccionario de datos para almacenar informacion sobre los datos de la
aplicacion de bases de datos.

+ Herramientas de disefio para dar apoyo al analisis de datos.

¢ Herramientas que permitan desarrollar el modelo de datos corporativo, asi
como los esquemas conceptual y logico.

« Herramientas para desarrollar una interfaz de usuario.

El uso de las herramientas CASE puede mejorar la productividad en el desarrollo
de una aplicacion de bases de datos.

La tecnologia CASE supone la automatizacion del desarrollo del software,
contribuyendo a mejorar la calidad y la productividad en el desarrollo de sistemas
de informacioén.

Para el lenguaje de desarrollo del DBMS usaremos SQL y la plataforma sera en
Windows y la arquitectura a usar es la de tres capas de cliente/servidor.

Para el desarrollo de las paginas Web usaremos PHP y HTML. PHP es un
lenguaje de programacion soportado por HTML. La sintaxis esta heredada de C,
Java y Perl. Orientado para la creacion de paginas Web, permitiendo crear
paginas dinamicamente generadas de forma rapida.

Es un lenguaje de programacion de estilo clasico con sentencias, variables, etc.,
esta mas cercano a JavaScript 0 a C, pero a diferencia de los anteriores PHP se
ejecuta en el servidor, permitiendo acceder a los recursos que tenga el servidor
como por ejemplo una base de datos.

83



Servidor Internet

’ Pagina PHP

1 Procesar PHP

Peticion de pagina

Resultado HTML

||

——n

El programa PHP es ejecutado en el servidor y el resultado enviado al navegador.

El resultado es normalmente una pagina HTML. Al ser un lenguaje que se ejecuta
en el servidor no es necesario que el navegador lo soporte, ya que es
independiente del navegador, sin embargo, para que las paginas PHP funcionen,
el servidor donde estan alojadas debe soportar PHP.

Otra de las caracteristicas importantes es que PHP nos provee de una extensa
gama de funciones de acceso a archivos.

Quiza la caracteristica mas potente y destacable de PHP es su soporte para una
gran cantidad de bases de datos. Realizar un interfaz via Web para una base de
datos es una tarea simple con PHP. Las siguientes bases de datos estan
soportadas actualmente:

Adabas D Ingres Oracle (OCI7 and OCI8)
dBase InterBase PostgreSQL
Empress FrontBase Solid
FilePro mSQL Sybase
1BM DB2 MySQL Velocis
Informix ODBC Unix dbm

Diferentes Bases de Datos
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HTML: Como mencionamos en el capitulo |, es de gran importancia el contar con
esta herramienta para el disefio de la interfaz del usuario y el administrador que
hara conexion con el servidor donde se encuentra alojada la base de datos.

La caracteristica de HTML por ser un lenguaje estandar, es que tiene una gran
cantidad de herramientas para lograr el buen desempefio del portal, con base en
formularios, ligas, etc.

4.5 METODOLOGIA USADA.

La metodologia utilizada para el desarrollo del sistema fue la de desarrollo
incremental.

Ya que en este tipo de método el sistema es particionado en subsistemas de
acuerdo con su funcionalidad. Las versiones se definen comenzando con un

subsistema funcional pequefio y agregando funcionalidad con cada nueva
version.

<> Comienza sobre una version temprana, aun si se han omitido
funcionalidades. El proceso de entrenamiento permite que los desarrolladores
observen como se ejecutan ciertas funciones, sugiriendo los cambios que las
refuercen para versiones posteriores. De esta forma el desarrollador puede
dar respuesta a las necesidades de los usuarios.

*
o

Permite la creacion de médulos para funcionalidades que nunca antes se
habian ofrecido.

Lo Las versiones frecuentes permiten que los desarrolladores arreglen
problemas no anticipados de manera global y rapida, a medida que son
informados desde el sistema operacional.

<> El desarrollo puede centrarse en diferentes areas de especializacion con
las diferentes versiones. Por ejemplo una versién puede cambiar la modalidad
de la interfaz del sistema de la actual por comandos al modo grafico (apuntar
y hacer clic), utilizando la experiencia de los especialistas en interfaces de




usuarios; otra versiéon puede enfocarse sobre la manera del rendimiento del
sistema.

En vez de entregar el sistema como una nica entrega, el desarrollo y la entrega
son descompuestos en incrementos con cada incremento entregando una parte
de la funcionalidad requerida.

A los requerimientos de usuario se les da prioridad y los requerimientos de alta
prioridad son incluidos en los primeros incrementos.

Definicién de Asignacion de Disefio del
Requerimientos Requerimientos a Sistema
Incrementos
Sistema Final
Incremento Validacion Integracion Validar el
del Sistema del del Sistema
Incremento Incremento

Sistema Incompleto

Metodologia Incremental (Diagrama).
] Definir requerimientos a grandes rasgos: Es importante desde un inicio el
saber los requerimientos que el cliente necesita. Es decir, el tipo de sistema
que se va a usar y por otro lado si no habra algun inconveniente al hacerlo.

X Para nuestro sistema se tomaron en cuenta los puntos anteriores como
son el tipo de servicio que va a proporcionar y los posibles inconvenientes que
se llegaron a dar, algunos de ellos son en cuanto a los datos reales del
material que no estan completos.
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Asignar requerimientos a incrementos: La asignacion de estos
requerimientos a cada una de las partes del sistema que en este caso se
dividen en modulos para que al final puedan ser modificados por separado y
no afecten al sistema en su totalidad.

Cada modulo como son consultas, altas, bajas y actualizaciones se
contemplaron en este apartado.

Disenar la arquitectura del sistema: Una de las partes mas importantes es
esta, realizada por los disefiadores. Que involucra el disefio y la programacién
tanto de la base como de la pagina Web.

En caso dado de que en alguno de ellos exista un problema el administrador
solo se enfocara en el que tenga el problema.

El disefio del sistema se crea para satisfacer los requerimientos
especificados. En este diseno del sistema se describe solamente la apariencia
y la funcionalidad. Este disefio es revisado por el cliente. Cuando sea
aprobado, se usa el disefio del sistema global para generar los disefios de los
programas individuales involucrados.

Desarrollar incremento del sistema: ya teniendo el sistema podra ser
mejorado y agregar o quitar seglin sea el caso de la modificacion. Esto es
probar cada una de las partes de la base de datos en cuanto a sus autores,
editoriales, clasificacion, etc. Y la parte de la pagina Web para las consultas,
altas, bajas, etc. La primera fase se denomina prueba unitaria o prueba de

modulos.

Validar incremento: Una vez hecho lo anterior este incremento tendra que
ser validado por el cliente, de ser asi solo se haran las acotaciones
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correspondientes. Pues es la parte fundamental para saber si el disefio
cumple con los requerimientos establecidos.

Integrar incremento: Después de que €l médulo ha sido incrementado, se
integrara a los demas para hacer las pruebas. Una vez que se demuestra que
cada pieza trabaja como se desea, es decir, si se realiza una consulta esta
debera mostrar solo la consulta, esto para el caso del usuario. Posteriormente
sSe unen y se asegura que trabajan correctamente con las otras.

Validar sistema: La fase final de prueba, denominada prueba del sistema,
implica la prueba del sistema completo para asegurar que las funciones y las
interacciones especificadas inicialmente se han implementado correctamente.
En esta fase se compara con los requerimientos especificados, el
desarrollador, el cliente y los usuarios comprueban que el sistema cumple con
el objetivo. Esto es tanto la interfaz con el usuario y la base de datos realizan
lo especificado.

Sistema incompleto: Si por algin motivo presenta fallas y resulta
incompleto se tendra que revisar nuevamente y se regresa a la etapa de
incremento del sistema, hasta que pueda ser aprobado. Por ejemplo el
usuario al realizar una consulta esta arroja datos que solo puede revisar el
administrador o si uno de los mddulos falla o si la pagina no se muestra
correctamente.

Sistema final: Por Gltimo se entrega el producto final. A medida que se
utiliza se descubren problemas y discrepancias. El cliente asume la
responsabilidad por el sistema una vez entregado.

Si los médulos que comprenden todo el sistema en su totalidad funcionan
correctamente y se hicieron las revisiones ya antes citadas, el sistema final se
entrega con la solidez de que el cliente ha hecho las pruebas necesarias y se
le ha instruido para su buen funcionamiento.
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4.6 VENTAJAS.

Cosas que tienen valor para el cliente pueden ser entregadas con cada
incremento para que la funcionalidad del sistema esté disponible lo mas
rapido posible.

Incrementos iniciales funcionan como un prototipo para ayudar a obtener
los requerimientos de incrementos futuros.

Mas bajo riesgo de fracaso del sistema entero.

Los servicios del sistema con la mas alta prioridad tienden a recibir mas
pruebas.

4.7 CASOS DE USO.

El usuario al realizar una blisqueda en la biblioteca sigue los siguientes pasos:

1.

Realiza una consulta para la blisqueda de algin material en este caso
material no librario.

La consulta es enviada a través de la pagina Web y esta a su vez se
conecta a la base de datos donde se encuentra la informacién.

3. La base de datos realiza su trabajo y encuentra el material solicitado.

4. Elresultado de la blisqueda es enviado al usuario.
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USUARIO

Consulta

!

PAGINA
WEB

MATERIAL

Para el caso del Administrador, tiene mas privilegios para poder manipular la

base de datos.

1. El Administrador del sistema se conecta directamente a la base de datos y
hace ya sea una modificaciéon, una consulta, una actualizacién o un
borrado de algn dato.

2. Este proceso es invisible para el usuario.

3. Al hacerse estas modificaciones a la base no provocan ninglin problema

en el sistema.
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.

Consulta  Actualiz pModifica Borra

Ll

BASE
DE
DATOS

Resnltadan

3

MATERIAL

A continuacién describiremos los departamentos que forman parte de la biblioteca
del Anexo de la Faculta de Ingenieria. El siguiente diagrama muestra el proceso
que tiene que seguir el material para llegar a su destino final.
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COORDINACION

CASA EDITORIAL

Y

PROCESOS TECNICOS

l

l WEB (DGB) 1

MAT

NGR
CATALOG.

PROCESO MENOR |

CIRCULA (SISTEMA)

| PISO |

Dentro de la Coordinacién se encuentra el area de adquisicion que se encarga de
ponerse en contacto con las casas editoriales y solicitar el material requerido. A
su vez la Casa editorial de acuerdo al presupuesto asignado por la Fl para la
biblioteca, al evaluar este presupuesto envia el material a la biblioteca.

Una vez recibido el material es llevado al departamento de Procesos Técnicos en
donde el material es clasificado de acuerdo a la clasificacion establecida en la
Direccion General de Bibliotecas.

Los cargos remotos se hacen via Web hacia la DGB, en Procesos Técnicos se

hacen los procesos menores. En este mismo departamento se preparan para ser
etiquetados, etc.




— m—re——— _—

Todo el material es cargado en el sistema llamado CIRCULA que es administrado
por USECAD (Unidad de Servicios de Computo Académico).

Tras realizar esta clasificacion el material pasa a la estanteria.

En caso de que el material no este clasificado se detiene en el departamento de

procesos técnicos hasta que la DGB le envié la adquisicion y clasificacion del
mismo.

Se colocan y se hacen los cargos en el area de préstamo, cuando no esta
cargado esta inventariado.

Para poder ser consultados (en el interior de la sala) por el usuario es necesario
que presenten una credencial y llenar una forma.

Las ventajas que se obtienen con nuestro sistema son los siguientes:.

e Llevar el control del material de una manera formal, es decir, el material no
tendra que ser llenado en un cuaderno.

« Facilidad de crecimiento y mantenimiento de la base de datos.
e Busqueda mas efectiva y rapida del material.

¢ Actualizacién del material adquirido.

« Hacer saber al usuario de este tipo de material.

4.8 Modelo de datos.

Definicion del modelo de datos: Un modelo de datos es una combinacién de tres
componentes:

-,

& Una coleccion de estructuras de datos (los bloques constructores de
cualquier base de datos que conforman el modelo).

W2
L

Una coleccion de operadores o reglas de inferencia, los cuales pueden ser
aplicados a cualquier instancia de los tipos de datos listados en (1), para




consultar o derivar datos de cualquier parte de estas estructuras en cualquier
combinacién deseada.

oo Una coleccion de reglas generales de integridad, las cuales explicita o
implicitamente definen un conjunto de estados consistentes; estas reglas
algunas veces son expresadas como reglas de insertar-actualizar-borrar.

Modelo: Es una representacion de la realidad que contiene las caracteristicas
generales de algo que se va a realizar. En base de datos, esta representacion la
elaboramos de forma grafica.

Modelo de Datos: Es una coleccion de herramientas conceptuales para describir
los datos, las relaciones que existen entre ellos, semantica asociada a los datos y
restricciones de consistencia.

El siguiente es el disefio del modelo de la base de datos, que es una parte

fundamental del sistema, ya que él contendra la informacion requerida para el
desarrollo del portal.

Para esta parte fue necesario hacer un exhaustivo andlisis, de los datos para
dicho modelado.

Después de obtener la informacion para la base de datos se formaron las
entidades como sigue:

Las relaciones entre cada entidad fueron determinantes para la normalizacion
eficaz de los datos y asi poder tener un buen rendimiento de la base. Obteniendo
las respectivas llaves primarias y foraneas.
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4.9 Modelo Entidad- Relacion.

Editorial
wdit_id. int

edit_nombre: varchar(80)

Mat
(mat_id: int
edit_id: int
ar_id: int
tem_id: int
mal_titulo: varchar(255)
mat_clasificacion: char(20)
mat_adquisicion: char(10)
mat_anopubli: char(7)
mat_coleccion: varchar(50)
ertal_awne; wvarchar{s0)

tipsop_id: numeric
mal_id: int
odit_id: int

Vid

Tipa Sep

ar_id: int
tem_id: int

Mat_idioma

Au_Personal

auper_id: inl
Tipo_Awtor | auper_apelpat: varchar(15)
tipoau_id' int ™ ™| auper_apelmat: varchar(15)

— ! auper_nombre; varchar(25)

auper_id. int
aucor_id: int
tipoau_nombre: varchar(20) Au_Corparativo

aucor_id: int

aucor_nombre; varchar(100)

Idiomas
idioma_id: int

idioma_nombre: char(20)

Temas

tem_id: int

tem_nombre: varchar(50)

Cds

cd_id: int

tipsop_id: numeric

wid_id: int

vid_duracion: char(B)
wirl_tipnfarmatn varchar(?)
vid_nota: varchar(45)

Dv
dv_id: int

dv_versis_sop: varchar(15)
dv_plataforma: varchar(4)
dv_soltnes: varchar(15)
dv_nota: varchar(4b)
dv_region: varchar(20)

[ 1 tiposop_nombre_soporte: char(10)

cd_sis_op: varchar(g)
cd_versis_op: varchar(15)

& cd_plataforma: varchar(4)

cd_caract_instal: varchar(20)
cd_tipoformato: varchar(10)

cd_softnes: char(15)
cd_nota: varchar(45)

l
|
—

7

|
l
|

Ds

dis_id: int

e -

dis_densidad: varchar(4)
dis_sis_op: varchar(8)
dis_versis_op: varchar(15)
is_platafnrmar varchar(4)
dis_nota: varchar(45)
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4.10 Diccionario de Datos.

TABLA: Au_Personal

Autor es una tabla en la cual se establecen los campos que comprende las
caracteristicas de Autor Personal.

Atributo Descripcion Tipo Longitud Nulos Llave Llave
Primaria Externa

au_id Identificador del int - Not Null v
Autor

auper_apel Apellido Paterno  varchar 15 Not Null

pat

auper_apel Apellido Matemo  varchar 15 Null

mat

auper_nom Nombre del Autor varchar 25 Not Null

bre

TABLA: Au_Corporativo

Esta tabla nos hace referencia a los Autores Corporativos que pueden existir en
el material en cuestion.

Atributo Descripcién  Tipo Longitud Nulos Llave Llave
Primaria Externa

aucor_id Identificador del int 4 Not Null v
Autor Corporativo

aucor_nom Nombre del Autor varchar 100 Not Null

bre Corporativo

TABLA: Tipo_Autor

En esta tabla se relacionan los identificadores de las tablas del Autor y se ingresa
el Tipo_Autor, correspondiente al material.

Atributo Descripcion Tipo Longitud Nulos Llave Liave
Primaria Externa

tipoau_id Identificador: Int 4 Not Null v
Tipo_Autor

auper_id Identificador; tabla  int 4 Null v
Au_Personal

auper_apel Identificador: tabla Int 4 Null

mat Au_Corporativo

auper_nom Nombre del Tipo varchar 20 Not Null

bre del Autor
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TABLA: Mat_Tipo_Autor

La tabla Mat_Tipo_Autor hace referencia a la relacion que existe entre el tipo
material, su autor y la editorial del mismo, relacionando asi los datos ingresados.

Atributo Descripcién Tipo Longitud Nulos Llave Llave
Primaria Externa

tipoau_id Pertenece a la int 4 Not Null v
tabla Tipo_Autor

mat_id Pertenece a la int 4 Not Null v
tabla Mat

edit_id Pertenece a la int 4 Not Null v
tabla Editorial

TABLA: Idiomas

La tabla Idioma comprende el tipo de idiomas en el cual esta disponible el
material.

Atributo Descripcion Tipo Longitud Nulos Llave Llave
Primaria Externa

idioma_id identificador Idioma int 4 Not Null v
idioma_no Nombre del idioma char 20 Not Null
mbre

TABLA: Mat_idioma

Mat_idioma relaciona los datos registrados de la tabla Mat e idioma,
almacenando asi la informacién que se contenga en ellas.

Atributo  Descripcion Tipo Longitud Nulos Llave Llave
Primaria Externa

mat_id Pertenece a la int 4 Not Null v
tabla Mat

edit_id Pertenece a la int 4 Not Null v
tabla Editorial

idioma_id Pertenece a la int 4 Not Nuli v
tabla Idioma

TABLA: Temas

En la tabla Temas se almacenaran todos los temas generales en los cuales esta
el material.
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Atributo Descripcién Tipo Longitud Nulos Llave Llave
Primaria Externa

tema_id Identificador Tema int L) Not Null v
tema_nom Nombre deltema  varchar 50 Not Null

bre

TABLA: Areas

En la tabla Areas se hace una relacion entre |a tabla temas y el nombre del area
especifica en la que estan los materiales existentes.

Atributo Descripcion Tipo Longitud Nulos Llave Llave
Primaria Externa

area_id Identificador de la int 4 Not Null v
tabla Areas

tema_id Pertenece a la int 4 Not Null v
tabla Tema

area_nom Nombre del area varchar 50 Not Null

bre

TABLA: Mat

La tabla Mat establece las caracteristicas mas generales y esenciales de cada
material digital.

Atributo Descripcion Tipe Longitud Nulos Llave Liave
Primaria Externa

mat_id Identificador de la  int 4 Not Null v
tabla Mat

edit_id Pertenece a la int 4 Not Null
tabla Editorial

tema_id Pertenece a la int 4 Null
tabla Temas

area_id Pertenece a la int 4 Null
tabla Areas

mat_titlulo  Titulo del material varchar 255 Not Null

mat_clasific Clasificacion del char 20 Not Null

acion material '

mat_adquisi Adquisicion  del char 10 Not Null

cion material

mat_anopu Arfio de char 7 Not Null

bli publicacién  del
material

mat_colecci Coleccion del varchar 50 Not Null

on material

mat_serie  Serie del material varchar 50 Not Null
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TABLA: Editorial
La tabla Editorial almacenara el nombre de la editorial del material digital.

Atributo Descripcién Tipo Longitud Nulos Llave Llave
Primaria Externa

edit_id Identificador de la int 4 Not Null v
tabla Editorial

edit nombr Nombre de la varchar 80 Not Null

e editorial

TABLA: Cds

La tabla CD es uno de los formatos en la cual esta el material digital, cada uno
de los campos es cuestion forman parte de las caracteristicas que son el tipo de
formato en la cual se podra acceder este tipo de material.

Atributo Descripcion Tipo Longitud Nulos Llave Liave
Primaria Externa

cd_id Identificador de la  int 4 Not Null v
tabla Cds

cd_sis_op Sistema Operativo varchar 10 Not Null

cd_versis_o Version del varchar 20 Not Null

p sistema operativo

cd_platafor Plataforma del varchar 5 Not Null

ma para el Cd

cd_carac i Caract De varchar 20 Not Null

nstal instalacion

cd_formato Tipo de formato de varchar 10 Not Null

cd_softnes Software char 15 Not Null
necesario

cd_nota Descripciones de varchar 45 Not Null
disponibilidad

TABLA: Ds

La tabla Ds contiene informacién que al igual que la tabla Cds, nos presenta las
caracteristicas mas generales en las cuales el material digital se puede ver.
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Atributo Descripcion Tipo Longitud Nulos Liave Llave
Primaria Externa

dis_id Identificador de la int 4 Not Null v
tabla Ds

dis_densid Densidad del ds varchar 4 Not Null

ad

dis_sis_op Sistema Operativo varchar 8 Not Null

dis_versis_ Version del varchar 15 Not Null

op sistema operativo

dis_platafo Plataforma para el varchar 4 Not Null

rma ds

dis_nota Descripciones de varchar 45 Not Null
disponibilidad

TABLA: Dv

La tabla Dv es un tipo de formato la cual tiene caracteristicas generales en las
cuales se presenta un tipo de material.

Atributo Descripcién Tipo Longitud Nulos Llave Llave
Primaria Externa

dv_id Identificador del dv int 4 Not Null 4
dv_versis_ Version del varchar 15 Not Null
op sistema operativo
dv_platafor Plataforma para el varchar 4 Not Null
ma dv
dv_softnes Software necesario varchar 15 Not Null
dv_nota Descripciones de varchar 45 Not Null
disponibilidad
dv_region Regiéon en la varchar 20 Not Null
puede ser leido el :
soporte
TABLA: Vid

La tabla Vid es un tipo de formato en el cual estan contenidas caracteristicas y
que por medio de ellas podemos ver el contenido del material digital en cuestion.

Atributo Descripcién Tipo Longitud Nulos Llave Llave
Primaria Externa

vid_id Identificador vid int 4 Not Null v
vid_duraci Duracién de vid char 6 Not Null

on

vid_tipofor Tipo de formato de varchar 5 Not Null

mato video
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vid_nota  Descripciones de varchar 45 Not Null
disponibilidad

TABLA: Tipo_Sop

La tabla Tipo_Sop relaciona y almacena los tipos de soportes y el tipo de cada
uno de ellos.

Atributo Descripcién Tipo Longitud Nulos Llave Llave
‘Primaria Externa
tipsop_id  Identificador de la tinyint 1 Not Null v
tabla tipo_sop
tiposop_no Nombre del tipode int char(10)  Not Null
mbre_sopo soporte

rte

vid_id Pertenece a la int 4 Null v
tabla Vid

dv_id Pertenece a la int 4 Null v
tabla Dv

dis_id Pertenece a la int 4 Null v
tabla Ds

cd_id Pertenece a la int 4 Null v
tabla Cds

TABLA: Mat_Tipo_Sop

En esta tabla se establece la relacion de los registros del material con el tipo de
soporte.

Atributo Descripciéon  Tipo Longitud Nulos Liave Llave
Primaria Externa

tipsop_id Pertenece a la tinyint 1 Not Null v
tabla Tipo_sop

mat_id Pertenece a la int 4 Not Null v
tabla Mat

edit_id Pertenece a la int 4 Not Null v

tabla Editorial
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4.11 DESCRIPCION GENERAL DE LOS MODULOS DEL SISTEMA

Moédulo de Presentacion:

Inicio: Da la bienvenida a los usuarios.
Moédulo de Busquedas:

Busqueda Sencilla: Proporciona las busquedas por Titulo y Autor
Alfabéticamente.
Busqueda Avanzada: Proporciona las blsquedas por Titulo, Autor y Tema

General.

Médulo de Administracion:

Admin.: Area para el Administrador, en el cual el Bibliotecdlogo puede realizar las
operaciones de alta, baja y actualizacion del material.

Modulo de Enlaces:

FI: Enlace a la pagina de Facultad de Ingenieria.

UNAM: Enlace a la pagina de la Universidad Nacional Autbnoma de México.
DGB: Enlace a la pagina de la Direccién General de Bibliotecas.
Sitios de interés: Para futuros enlaces.

Colabora: Comentarios o sugerencias del Sistema.
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PAGINA PRINCIPAL DEL PORTAL

Barra de
Titulo

URL
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Barra de titulo: muestra la ruta donde se encuentra localizado el portal.

URL: aqui se introduce la direccién electronica donde esta localizado el sistema.

Men principal: son las opciones que el usuario puede elegir.

Seccidn de bienvenida: ésta es una breve explicacion de lo que ofrece a los

usuarios este sistema.

CONTROLES DEL SISTEMA

Ligas: Permite ir a la informacién A-B-C-D
requerida a través del sitio.

Cuadros de edicion de texto: Registro TITULO

de informacion que el usuario necesita

.

Cuadros de seleccion: Esta tiene por

=

; g oo ; ALTAS
objeto elegir una opcién a realizarse
Botones: Realiza una opcién en Erwiar
particular.

. . ; (@-“ﬂl
Imagenes con liga 1: Esta nos llevara ... T

a consultar algin autor en especial.

Imagenes con liga 2: Esta nos llevara
A consultar algun titulo en especial.
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FUNCIONAMIENTO DE BOTONES

BOTON FUNCION

P Regresa a la pagina principal, es decir,
la de inicio.

Después de ver alguna pagina con la

informacion permite regresa a la pagina

previa.
Ernviar consulta J Envia al servidor una peticion de
consulta.
Enviar Envia al servidor una peticion.
Enviardatos | Envia al servidor una peticién por parte

del administrador.

| Borrer | Borra los datos introducidos en los
- campos.
g Permite regresar a |la pagina anterior.
MENSAJES DE RESULTADOS

Dentro de las pantallas que componen la pagina del administrador se encuentran
mensajes y dependeran del tipo de opcion que se quiera realizar, esto es una
alta, una actualizacion, una baja.

105




ELEMENTOS DEL MENU PRINCIPAL

IHICIG -

Microsoft Internet Explorer "l
_25 Insercion no realizada

| Aceptar |

BUSOUEDA
SENCILLA

BUSOUEDA
AVANZALA

ADWIN ¢

Bl <

UHAR

A

[HGE

SITIGS DE,

INTERES

COLABORA -«

Nos muestra la pagina principal de
inicio del portal.

Muestra los dos tipos de blsqueda
del sistema, tanto por autor como
por titulo.

Nos llevara a realizar una busqueda
mas especifica, ya sea por autor
titulo o tema o una combinacién de
las anteriores.

Parte importante de esta liga,
mandara al sitio del administrador
quien tendra todos los privilegios
sobre la base de datos.

Estas son ligas de interés para
acceder a sitios de la UNAM.

Desde aqui podras enviar tus
comentarios acerca del sitio.
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Para cualquier usuario que requiera saber de la existencia de algun material

podra realizar la busqueda sencilla, la cual se realizara a través de un glosario de
tipo alfabético.

— T~ *;"3
(an B, : : : .

BUSQUEDA ALFABETICA

Selaccrona la letra del comuenze del apslhide dal autor para ir dirsctaments 2 dicha seccion

A =+ e e e eee

Seleccione la letra para i diwactaments al ituls

BUSQUEDA SENCILLA POR AUTOR

Selzccione |2 letra del comiznzo del apallido del auter para ir directamente a dicha sezcion

A-B-C-D-E-F-G-Heod -k L H-N-Q-R-p-5-T-Y-Y-N-2-F

Si la busaueda es por autor

Seleccionsz la latra para ir directaments al tule
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BUSSHERS
SEILTILL?

Bij

A

FOBIT

Nos muestra el namero de
resultados encontrados sobre dicha
peticion

Muestra los autores con
seleccionada

— ¥ Se encontraron: § Autores,

T

Apellido Nombre “'_

Tannery
Taub
Tesar
’—.. * Tinder
Tishcher
Todd

Tong

L Traister

El usuario tendra que dar clic para
acceder al material relacionado con
dicho autor

la letra
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El resultado sera el siguiente:

“'-. C o~ .“'."_ )
}

MATERIALES RELACIONADOS CON ESTE AUTOR

Tiulo Editenial  Clastficacion Adquisicion Coleccion Sere Idioma Tema
McGraw-  TK7868.05
Hill T3

_! \ h
|

Area

s.8d %G 5.5 Ingles Electronica Electricidad

Obteniendo asi la informacién solicitada con sus caracteristicas generales.

Thitulo Editorial Clasificacion Adquisicion Coleccion Serie Idioma Tema Area
McGraw-  TK7868.05
s.ad 5. s.s  Ingles  Electronica Electricidad
Hill T37 d

-

Ahora bien si el usuario requiere saber en que formato se encuentra solo basta
dar clic sobre el titulo y lo llevara a dicha seccién.
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BUSQUEDA SENCILLA POR TITULO

Seleccione la lewra del comienzo del apellido del auter para ir directamzntz a dicha seccion

A-BC-P-E~F-Gotsloil=f mL =t = twiioh - PofeFollo, =¥ =5

Seleccione la letra para ir directamente al titule

A-B-C-L-E-F-G-He-tK-Lop-lo0-f-8-3-T-U-V-W-Y-1

El mismo procedimiento se realiza
para la busqueda por titulo.
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Nos muestra el

——p Se encontraron: & Titulos.

Titule

P Wiley suite for Oracle software

Windows 2000 Professional

Windows Millenniurr edition

World Wide Web Encyclopedia CD

L%E
Windows Media Library.A complete library for Windows user. iv 2
p ¥

World of fairs:The century of progress expositions

Ed

Muestra los titulos con la letra
seleccionada.

nimero de

resultados encontrados sobre dicha

peticion.

El usuario tendra que dar clic para
acceder a la informacién acerca de
ese titulo.




El resultado sera el siguiente:

—_— =

MATERIAL RELACIONADO CON ESTE TITULO

P

AUTOR Editerial  Clanficacion Adquisicion Coleccion Serie ldioma Tema  Area
Prentice Hall QA7T6.760L63WS466 171763 5.0 5.5 Espaficl Computo Informati

Obteniendo asi la informacién solicitada con sus caracteristicas generales.

MATERIAL RELACIONADO CON ESTE TITULO

AUTOR Editorial  Clasificacion Adquisicion Coleccion Serie Idioma Tema  Area

®rentice Hall QA76.760L63WS466 171763 5.¢ 5.5 Espafiol Computo Informatica

Ahora si el usuario da un clic sobre el autor desplegara una pantalla con el tipo de

formato sobre ese material.




BUSQUEDA AVANZADA.
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BUSQUEDA AVANZADA

TITULD

Y

TEMA
EE———

AUTOR

Emviar consulta. |
| 3

Caja de texto para
consultar titulo.

i Enviar datos. Caja de texto para
Caja de texto para consultar autor,
consultar tema.

Si el usuario requiere hacer una busqueda mas especifica sobre el material que

desea consultar ya sea por titulo, tema y autor el resultado sera el siguiente:




h

e

T s - ’ - - - 2
RESULTADOS DE LA BUSQUEDA

Autor Clastficacion Adqursicion Coleccion Senie ldioma Editorial

Universidad

Vicent PoGieaica ¢ Caleulo

olmo QA3 055  s.ad . .5 Espanol valencia:Departamento Diferencial Caler
de matematica

aplicada

Para ver las caracteristicas del titulo basta con dar clic sobre el mismo, enseguida
desplegara una pantalla con los resultados y el tipo de formato que se tiene
acerca de ese material.

Ahora si el usuario desea realizar cualquiera de las tres opciones solo basta con
llenar el campo indicado y realizar el mismo procedimiento.

ADMINISTRADOR.

Es una de las mas importantes del sistema pues en ella solo tendra acceso el
administrador el cual se encargara entre otras cosas de dar de alta, cambios y
baja del material. Como se explicd anteriormente se accede desde el mend
principal. Al dar un clic nos mandara a una pantalla donde se pedira un login y
password.
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Si los datos fueron introducidos correctamente entonces nos llevara a la pagina

de bienvenida en caso contrario nos mostrara un mensaje de que los datos no
fueron los correctos.

Una vez realizado lo anterior se mostraran las opciones ya sea para realizar una
alta, una baja o una modificacion del material.




SABID

SITEMA [PL AL TRACION BIBLIOTECA DHATAL

Duemenade ol actme do 2 SAPID, ar. o cea pois senbiowy alqunas e cp QUORILUHIR & pricehin

JLual g1 el procedimiento que devea ealiza?

—
ALTAS

v

" BAJAS

* MODIFICAR

ry—
v

Erver

| H

Alta de material

Baja de material

Modificacion de material

Ahora que se ha logrado entrar correctamente tenemos dos opciones si elegimos
dar de alta, nos llevara a la siguiente pantalla. En ésta observamos todos y cada
uno de los campos que deben de ser llenados para alta del material.
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Mostramos en partes el contenido de la pagina pues por su contenido resulta

extensa para ser mostrada completamente.

ALTA DFL MATERIAL

DATOS DE CONTRAPORTADA

Editorial Ventana Press
Apellido Paterno Vigueras

Apellido Materno Paez

Nombre Marco Antonio

Tema General Redes .

Area Especifica Telecomunicaciones
Idioma Espafinl

Afio de Publicacion 2000

En la pantalla anterior se deben llenar todos los campos de contraportada los

datos generales del material. Posteriormente seleccionamos el tipo de soporte del

mismo.
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DATOS GENERALES DEL MATERIAI

Tirulo Introduccion y Aplicaciones en Fedes
Clwificacion TA345128
Adquisicion 1502

Coleccion Computo Serie Aprendiendo Computo
Auter
Coarparative

ALTA DE SOPORTE

cp &
DISKETTE [
ovp [

VIDEO [

Una vez seleccionado el tipo de soporte se introducen las caracteristicas en las
cuales se puede leer la informacion del material en cuestiéon. Con ello mandamos
la informacion.

Cuando se da de alta el material y los datos en los campos fueron llenados nos
mostrara un mensaje diciendo que la insercion fue realizada con éxito.

ALTA DE MATERIAL

Microsoft Internet Explorer g

! } Insercion realizada con Exito
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Cuando la insercion no se realizé con éxito nos mostrara la siguiente pantalla.

ALTA DE MATERIAL

Microsoft Internet Explorer

ACTUALIZACION DE MATERIAL.

Ahora si se quiere modificar un material tenemos que seleccionar en la pagina
del administrador. Nos mostrard la siguiente pantalla. Aqui solo basta con
introducir el titulo y la clasificacion del material y nos llevara a una pantalla donde
se encuentran todos los datos de ese material y el administrador podra realizar
las modificaciones correspondientes.
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ACTUALIZACTON DF MATFRIAL

DATOS PARA REALIZAR BUSQUEDA DEL MATERIAL A
MODIFICAR

Tirule Circuitos

Clasificacion TDJ

Enviardatos || Borrer |

Una vez realizado lo anterior se envian los datos y si existe algln error el sistema
lo notificara.

BAJA DE MATERIAL.
El mismo procedimiento que la opcién modificar se aplica en esta opcion, soélo
que aqui se van a eliminar todos los datos sobre el material.

Como en las opciones anteriores nos mostrara un mensaje si se realizé con éxito
la eliminacién o no.
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CAPITULO 5

CONCLUSIONES

Con esta propuesta de aplicacion la biblioteca del Anexo de la Facultad de
Ingenieria sera capaz de manejar su informacion digital de una manera mas
répida y eficiente, pues aun no se cuenta con una herramienta que los auxilie en
este tipo de tareas.

Ademas de brindar a los usuarios la oportunidad de conocer el acervo multimedia

que en la mayoria de los casos se tiene poco conocimiento de existencia.

El disefio del sistema nos permite agregar funciones futuras a cada uno de los
modulos. Esto tomando en cuenta que el sistema pasa por un ciclo y es en este
punto en el que se pueden mejorar cada uno de ellos para un mayor beneficio de
acuerdo a las necesidades que se presenten. Es importante sefnalar que los
materiales digitales estan cada vez abarcando campo en las bibliofecas y que
representan una opcion viable para los usuarios, no sélo por su facil consulta sino
por su cémoda adquisicion.

El sistema cuenta con un entorno grafico que servira como herramienta para el
administrador, que le permitira realizar las tareas de alta, modificacion y baja del
material.




GLOSARIO DE TERMINOS Y ANEXOS.

ANSI: American National Standars institute.

Base de Datos: Es un conjunto de datos almacenados entre los que existen
relaciones logicas y ha sido disefiada para satisfacer los requerimientos de

informacién de una empresa u organizacion.

Clave Libre: identificador unico de cada uno de los materiales digitales
existentes.

CSS (Cascade Style Sheets).
-DTD: (Document Type Definition) documentos de definicion de tipo.
DML: Lenguaje de Manipulaciéon de Datos.

DBA: Administrador de las Bases de Datos (Data Base Administrator).
DDL: Lenguaje de Definicion de Datos.

DCL: Lenguaje de Control de Datos.

DD: Diccionario de Datos.

DBMS: Sistema Manejador de Bases de Datos.

FK: Clave Foranea (Foreign Key) sirve para especificar la naturaleza de la
relaciéon entre las tablas, ya que hace referencia a una clave definida con
anterioridad en cualquier otro lugar de la base de datos.

GNU: Es un acrénimo recursivo para “"GNU No es Unix".

HTML: HyperText Markup Language (Lenguaje de Marca de Hipertexto)
Informacion digital: Es una forma de almacenamiento y de manipulacién de

colecciones de datos digitalizados.

Middleware: Es un término vago que abarca a todo el software distribuido

necesario para el soporte de interacciones entre clientes y servidores.
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Modelo de Datos: Es una coleccion de herramientas conceptuales para describir

los datos, las relaciones que existen entre ellos.

Multimedia: Es una coleccién de tecnologias basadas en la utilizacion del
ordenador que da al usuario la capacidad de acceder y procesar informacién en
por los menos tres de las siguientes formas; texto, imagen (estatica o en

movimiento) y sonido.
PHP: Hypertext Preprocessor

PK: Clave Primaria (Primary Key) de la tabla, la cual hace que cada fila de dicha
tabla sea exclusiva.

PL/SQL: (Procedural Language /SQL).

QBE: (Query-By-Example).

RDBMS: Sistema Manejador de Bases de Datos Relacional (Relational Database
Management System).

Schemas: Describen la estructura de la informacion.

SGML: (Standard Generalized Markup Language) o Lenguaje de Marcas
Generalizado.

Sistema Operativo: Es un programa que permite administrar los recursos de una
computadora, como lo son: Memoria, CPU, dispositivos de E/S (Unidades de
Discos, monitor, teclado, etc.).

SQL: Structured Query Language (Lenguaje de consultas estructurado).

SGBD: Sistema Gestor de Bases de Datos.

Tablas: Mecanismos de almacenamiento de datos dentro de una base de datos.
UML: Lenguaje de Modelado Unificado.

XML: Lenguaje de Marcas Generalizado (Extensible Markup Language).

XSL: Extensible Style-sheet Language.
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XHTML: Es una familia de mddulos y tipos de documentos que reproduce,
engloba y extiende HTML.
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