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INTRODUCCION

La ingenieria ha estado ligada a la humanidad dekgeincipio de la misma, desde que el ser
humano comenzé a pensar en cémo utilizar objetas fpailitar sus labores y suplir sus diversas
necesidades, en la actualidad la finalidad ingésigue siendo la misma

El disefio de software en conjunto con las nuevasotegias, han facilitado la tarea del sector
empresarial para satisfacer sus necesidades ybiticdtke los eventos sociales no ha escapado a los
beneficios de esta alianza tecnolégica.

Un banquete es una fiesta publica, que se comptetaplatos principales y postres. Por regla
general sirve a un propésito festivo o de celebradial y como puede ser: la celebraciéon de un
evento familiar, una boda, una ceremonia, etc. tdmdos principales objetivos del banquete es la
reunion en torno a una mesa y el deleite comunsiedntidos, no es de extrafiar que la importancia
de un banquete se llegue a medir por el nUmerovi@dos. La persona que convoca, organiza y
corre con los gastos del banquete se denominai@nfiesta es a la que se suele dedicar y agasajar
en algunas de las celebraciones culinarias realizeobre la mesa.

Existen muchos tipos de banquetes de forma muyeixta por todas las culturas de la tierra, entre
ellos el banquete de bodas o banquete nupcial gumeete congregan familiares y amigos de ambos
conyuges celebrando el matrimonio. En algunas eitasiones el anfitrion quiere mostrar el paso
de una etapa, como es el banquete de la fiestaidescafios en México, donde una chica que pasa
esa edad ofrece a familiares una comida para eelebr

En algunas culturas el banquete se celebra en ip@swemunidades de vecinos en torno a una
barbacoa, como puede ser el khorovats tan celelpaddos armenios o las barbacoas turcas.

Algunos banquetes son puramente familiares, eguasparticipan tan sélo los integrantes de la

familia como puede ser: la cena de Accion de Gsagia cena de Navidad. Otros son puramente
religiosos y su simbologia trae a la memoria deakistentes ciertos recuerdos del pasado, como
puede ser el plato del seder y la conmemoraciotad@ascua Judia, otros banquetes también
religiosos pueden ser el banquete de bautizo, pic@munion, presentacion entre otros.

En la antigua Grecia se celebraban diversos baggjgen objeto puramente festivo como pueden
ser las solterias y los simposios que han quedsftijados en la literatura ("El banquete" de los
didlogos de Platén) y los grabados de la épocagjeatplo en las representaciones de la necrépolis
de Tarquinia).

Los banquetes de la Edad Media y el Renacimientopeo se celebraban en las clases mas
pudientes y en la mayoria de los casos serviarea firacticos al poder, en ellos se cerraban pactos
alianzas y convenios, reconciliaciones entre enesnigic.

En la actualidad la razén de los banquetes sigeredsi en algunos aspectos la misma, incluso
existen lugares especificos para realizar dichstivigades como pueden ser salones de fiestas o
jardines de eventos sociales, asi mismo tambiésteexiempresas que operan dichos lugares u
ofrecen el servicio de banquetes a domicilio.

La empresa dedicada a los banquetes debe contameogran variedad de servicios que a su vez
forman el producto final como lo es una fiesta,sgm desde un desayuno familiar, una cena
empresarial, una boda o unos XV afios, la emprdsmaafescer los siguientes servicios:
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Un lugar para realizar el banquete.- esto en casqud el servicio no sea a domicilio, ademas
de un horario de inicio y un horario de término elento.

Equipo y mobiliario.- es la renta de las mesasasngue se lleva a cabo el banquete, ya que
estas pueden ser redondas, rectangulares, cugdoatipe lounge; ademas, las mesas van

acompafiadas de sillas de plastico, acojinadasTiffany, tipo Versace o taburetes estos en el

caso de las mesas tipo lounge; finalmente otrodgequipo a rentar en el caso de un lugar al
aire libre como puede ser un jardin, son las cagpascumplen el servicio de resguardar a los
invitados de los aspectos climaticos, es decilizerala funcién de un salén.

Manteleria.- en este aspecto del servicio se ofeenta de manteles y estos pueden ser lisos,
de encaje y brocados entre otros, ademas de kdadrien colores; también se ofrece la renta
del cubremantel que al igual que los manteles sms,lde encaje y brocados, asi como su
variedad de colores; otro ambito de la mantelesita dunda para las sillas estas regularmente
son de color blanco y solo se usan en las sillgda$tico y acojinadas; como toque final de la
manteleria se tiene la renta de la banda con lsguealizan la gran variedad de mofios para
adornar las sillas.

Vajilla, cristaleria y cuberteria.- dichos aspecton vitales en la realizacion del banquete, ya
que son los elementos en los cuales se sirven Josoque se degustan los platillos ofrecidos
en el evento, cabe mencionar que la vajilla y Ibecieria puede variar segun los tiempos
manejados en el banquete, estos momentos puedan dasde dos hasta cinco tiempos en
algunos casos modificando de esta manera la paesémide la vajilla y cuberteria, finalmente
la cristaleria que va de la mano con la varieddoethidas a ofrecer en el evento.

Menu.- sin duda un aspecto primordial en la reaifwadel banquete, ya que es el momento
climax de la fiesta, este es el momento en el apie {os invitados como el anfitrién se rednen
alrededor de la mesa para degustar los platillofexer en honor de la celebracién, dichos
platillos conforman el mend, el cual puede variesdd una taquiza con platillos regionales,
hasta la comida mas sofisticada del arte culinara@e mencionar que los platillos se
acomparfian de diferentes bebidas segun sea lamgdsi® reglas del buen comer.

Personal de servicio.- son las personas encargidatender a los comensales en todas sus
necesidades en cuanto al banquete se refieresasieio es lo que cominmente conocemos
como servicio de meseros.

Variedad.- este punto también ha llegado a sergodial, ya que desde la antigliedad en los
banquetes existieron musicos amenizando los evesrida actualidad no ha cambiado mucho
este aspecto, solo que la mudsica varia dependikndegiéon y el gusto musical de los
anfitriones, la variedad puede ir desde un grupmdsica versatil hasta un cuarteto de cuerdas
y piano o a ultimos a tomado mucho auge en est@&@elbocupar Disc Jockey para amenizar
el evento.
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Con el paso del tiempo la tecnologia ha avanzade gpa rapidez muy significativa,
condescendiendo la computadora como una herramig@tapoyo para las areas eléctrica,
electronica, computacional, etc. Utilizando estadmienta los ingenieros han realizado disefios o
desarrollado soluciones tecnolégicas a necesidamésles, industriales o econémicas.

La ingenieria aplicada en el area computaciondkgt®nica en el disefio de software, asi como
también la comunicacion con dispositivos de entrpdsalida, como lo es el uso de tarjetas

inteligentes, ha sido de gran utilidad en la satisbn de las diferentes necesidades del ambito
empresarial.

El presente trabajo esta orientado a los salonesveetos sociales y banquetes a través de un
software de aplicacion, facilitando el control destencias durante el equipamiento del personal
para la realizacién de los banquetes medianteoall@ida tarjeta inteligente.

A continuacion se describiran los aspectos pritegpan los que se encuentran comprendidos los
capitulos de esta tesis.

Capitulo 1.- Se documenta la historia de los Siste@perativos con los avances mas notables de
los ultimos afios, asi como la clasificacion dddoguajes de programacion que se emplean en una
computadora, ademas de mencionar los sistemasygdaraa realizar tareas especificas como son

los sistemas de aplicacion.

Capitulo Il.- Por la magnitud de datos que se madaip en las diferentes necesidades de las
empresas, el uso de las bases de datos ha tondaleezamayor importancia ya que han facilitado

la satisfaccion de dichas necesidades, es pogedoen este capitulo se menciona la evolucién de
las bases de datos, asi como sus principales edsticas y la relacion directa en el disefio de

programas.

Capitulo Ill.- Se presentan los principales eletbgemle programacion y estructuras, que se deben
de tomar en cuenta para el desarrollo y diseficafélare, en este caso se utilizd el lenguaje de
programacién Java y se hace mencion de sus diésrapticaciones.

Capitulo IV.- Debido a que la computadora ha sida principal herramienta para el desarrollo de

esta tesis, este capitulo esta enfocado en losenliess componentes del sistema que hacen
funcionar una computadora como son el software rgveare, presentando los dispositivos de

entrada y salida de una manera estructurada mdstsus caracteristicas.

Capitulo V.- Este capitulo documenta una brevéotiss de las tarjetas inteligentes, ademas de
presentar los diferentes tipos de tarjetas, asioceu uso, estandares, proceso de fabricacion,
caracteristicas fisicas, funcionamiento y progradémchaciendo menciéon de sus mudltiples
aplicaciones y beneficios.

Capitulo VI.- En base al software disefiado pata tesis, se ha elaborado un manual de usuario,
mostrando graficamente el empleo del sistema deaan.
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l. 1. GENERALIDADES.

Cualquier computadora es parte de un sistema cacipnal, dicho sistema consta de cuatro partes
fundamentales que son: Hardware, Software, Datdsugrios.

FIGURA I 1.
Computadora actual.

Donde:

El término hardware se refiere a cualquier partladmmputadora que se pueda tocar. El hardware
consiste de dispositivos electromecénicos intexciaos para controlar la operacion, por medio de
la entrada y salida de la computadora.

El término software se refiere al conjunto de instiones por medio de pulsos eléctricos que le
dicen al hardware que debe hacer. Estos conjurdomsirucciones también se conocen como
programas y cada uno tiene un propésito espec#ivoque la serie de programas disponibles es
vasta y variada, la mayor parte del software cagosncategorias principales: software de sistemas
y software de aplicaciéon. El software de sistemiamsado software de sistema operativo, este le
dice a la computadora como usar sus propios compesieEl software de aplicacion, es un sistema
el cual le dice a la computadora como realizar amrespecificas para el usuario, como
procesamiento de palabras o dibujo y en este casm @ control de existencias durante el
equipamiento de eventos sociales.

Los datos se refieren a los elementos crudos qurigputadora puede manipular. Los datos
pueden consistir en letras, nameros, sonidos oengy No importa que clase de datos sean
introducidos en una computadora, ésta los convientenimeros. En consecuencia, los datos
computarizados son digitales. Dentro de la computados datos son organizados en archivos,
estos archivos son un conjunto de datos o instineside programa a los que se les da un nombre
especifico con la respectiva extension, esto cdimddidad de diferenciarlos. Un archivo contiene
datos que el usuario puede actualizar, modificdaryde alta o baja, segin la informacién que el
usuario requiera.

Por ultimo el usuario es la persona que interaobitda computadora.
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l. 2. LOS SISTEMAS OPERATIVOS.

Un sistema operativo (SO) es un programa de comtraéstro de la computadora. EI SO
proporciona las herramientas (comandos) que leifgrimteractuar con la PC. Cuando se emite un
comando, el SO lo traduce en un cddigo que la ctadpra interpreta. EI SO también asegura que
el resultado de sus acciones sean desplegadasteiigpa impresos.

Cuando se activa una computadora, ésta pasa pos paisos antes de poder usarla. El primer paso
es la autocomprobacién. La computadora identifisadispositivos conectados a ella, identifica la
cantidad de memoria disponible y también compruépalamente si la memoria esta funcionando
en forma apropiada. Esta rutina es iniciada porparte del software de sistema localizado en la
ROM (Read Only Memory: Memoria de Solo Lectura),alip que contiene breves instrucciones
(en lenguaje ensamblador) permanentes para logedacgomputadora comience a operar.

A continuacion la computadora busca un sistemaatiger ya sea en la unidad de CD (Compact
Disk: Disco Compacto) y luego en la unidad de didam, esto dependera de la configuracién. El
sistema operativo le dice a la computadora cénavantuar con el usuario y como usar dispositivos
como las unidades de disco, teclado y monitor. Goaencuentra el sistema operativo, la

computadora lo carga en la memoria. Debido a gees&lma operativo es necesario para controlar
las funciones béasicas de la computadora, éstencantientras la computadora esté encendida.

Después de que la computadora encuentra y ejecstateama operativo, esta lista para aceptar
comandos de un dispositivo de entrada, por lo gérrteclado, un ratdon o actualmente touch
screen (Monitores de pantalla plana sensible & t#tdizando rayos infrarojos) . En este punto, el
usuario puede emitir comandos a la computadora.

l. 2. A. EVOLUCION DE LOS SISTEMAS OPERATIVOS.

La légica o software de las computadors se ha doatd conforme han evolucionado éstos. Las
primeras computadoras, a partir de 1944, en queenAikonstruyé el Mark-l, sélo podian
programarse en lenguaje maquina, y puede decieselistema operativo ain no existia.

FIGURAI 2.
Computadora Mark-I.

Jhon von Neumann, fue quién dio el primer pasoaemformatica y en las relaciones hombre-
maquina con el concepto de programa almacenada;ansiste en archivar en la computadora un
conjunto de instrucciones maquina para posteriomnejecutarlas. La aparicion del Assembler,
lenguaje mnemotécnico-simbdlico, constituyd un greance sobre la primitiva programaciéon en
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codigo maquina. La forma de explotar los sistemasdb evolucionando con el tiempo; los mas

sencillos funcionaban con monoprogramacion. Mongqanmacion o monoejecucion es el sistema
de explotacién en el que se ejecuta solamenteagrgma cada vez y no comienza la ejecucién de
otro hasta terminar con el anterior.

En 1948, con Noam Chomsky, surge la teoria derlaadticas generativas transformacionales, que
es la base de los traductores de lenguajes. En t8Bfnzo6 el desarrollo de los lenguajes de alto
nivel, y al mismo tiempo se empez6 a dividir eb&j@ entre personas: operadores y programadores.
Las funciones del operador tenian mas directantgrgeser con la administracién y control de los
recursos del sistema operativo y la carga de wabgjlas de los programadores con la codificacion
de los programas; actualmente, al estar superadonekpto de monoprogramacion, es frecuente
mas comun la familiarizacion con los conceptos ddtipnogramacién, tiempo compartido,
multiproceso y tiempo real.

Las tendencias de futuro prevén el desarrollo stersias operativos con potencialidad de:
»  Explotacion del proceso en paralelo y de forma ameate.

» Integracion mediante informatica corporativa datamiento en distintos sistemas operativos
de microcomputadoras, minicomputadoras y mainfraraesavés de interfaces gréaficas de
usuario y la arquitectura cliente-servidor.

Hay tres grandes familias de computadoras con esectivos sistemas operativos: las grandes
computadoras 0 mainframes, que llevan incorporadoss microprocesadores funcionando a la
vez (en paralelo). Las computadoras de tipo mediaig), que tienen de 1 a 4 procesadores muy
versatiles funcionando en paralelo. Y por ultims lomputadoras personales, que tienen un
procesador que efectlia todas las operaciones.

I. 2. B. ORIGEN DEL SISTEMA OPERATIVO.

Las computadoras de 1960, no poseian programaaygdaran a gestionar su funcionamiento. A
esta organizacion se le llamé Sistema Monolitiegjlifando el trabajo a los usuarios. Tampoco
existian lenguajes de alto nivel que permitierarpralgramador sortear las limitaciones de la
computadora a la que programaba. Si el usuaridajlemr un archivo, debia escribir el mismo las
rutinas para poner en marcha el motor de la uni#adintas, buscar la informacion y comprobar
gue no existian errores. Ademas, todo ello delzlizeese en el cédigo binario del procesador con
el que estuviera trabajando.

FIGURAI. 3.
Computadora de 1960.
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Conforme se mejoraban los circuitos electronicesfugron afadiendo facilidades via grupos de
programas que permitian organizar la ejecuciorosi@iocesos, asi como el almacenamiento de los
datos.

A finales de los afios 60 del siglo XX, dentro delnalo universitario en los Estados Unidos de

América (EUA), se disef6 el primer sistema opeoathoderno: Multics. Este sistema permitia un

uso racional de los recursos de la computadoransiizando el sistema de archivos, la gestion de
procesos y permitiendo el trabajo de "multiplesiar®s en una misma computadora.

Posteriormente se crearon otros sistemas operapeos el mas importante fue UNIX. Este, era
descendiente directo de Multics, y fue implementaoioprimera vez para una computadora PDP-7
en 1969. Una caracteristica que los distinguié elesid principio es que no dependia de la
computadora en la que funciona. Sélo una pequediigarte de su codigo estaba en ensamblador, y
el resto en lenguaje C, por lo que se extendié rApiglamente a distintos equipos de computo.

Estos sistemas operativos, que funcionaban enntiguas y costosisimas computadoras, debian
permitir el uso de varias personas simultaneanpari aprovechar al maximo el rendimiento de la

computadora. Se establecia una estructura en I aquenputadora era el centro y, alrededor suyo,

se establecian mdltiples terminales sin capacidagrdceso. A estos sistemas operativos se les
llamo de tiempo compartido.

l. 2. C. ORGANIZACION DEL SISTEMA OPERATIVO.

La organizacion del sistema operativo por lo gdreoasta de 4 niveles. En el primer nivel y mas
bajo, se encuentra el nucleo [kernel], que es @ tigne contacto directo con los circuitos

electrénicos. En el segundo se encuentran lasasutine implementan los servicios que ofrece el
sistema operativo, como el manejo de lo discomaglitor, teclado y la gestion de los procesos. En
el tercero se encuentran el gestor de la memodia grchivos. Por Ultimo, en el cuarto, estan los
procesos que permiten la comunicacion del usuanioet sistema operativo: el caparazon [shell] y
las ordenes propias del sistema operativo. La camacidn solo es posible entre los niveles

inmediatamente superior e inferior.

Nivel 4 Caparazon, Interfase Gréfica, ProcesoSgéma.
Nivel 3 Gestores de Memoria y Archivos.
Nivel 2 Controladores de Dispositivos y Gestor deehs.
Nivel 1 Ndcleo.
Nivel O Circuitos Electrénicos.

TABLA I 1.

Estructura Basica de un Sistema Operativo.

Los sistemas operativos son los programas mas galifisiles de desarrollar. Esto es asi porque se
les exige un funcionamiento sin errores, ya queedde de ellos la ejecucion de todas las
aplicaciones.
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I.2. D. MS DOS.

Este sistema operativo fue patentado por las eampidicrosoft Corporation e IBM, utilizandose

dos versiones similares (una de cada empresa) desn&S DOS (Microsoft Disk Operating

System: Sistema Operativo de Disco de Microso\G¢tDOS Personal Computer Disk Operating
System: Computadora Personal con Operativo de Risddicrosoft).

El MS DOS al cumplir las condiciones de monousugnnonotarea, hacen que el procesador este
en cada momento dedicado en exclusividad a la@fatde un proceso, por lo que la planificacién
del procesador es simple y se dedica al Unico poogetivo que pueda existir en un momento dado.

Al nombre de MS DOS le acompafan unos numerosrgliean la version. Si la diferencia entre
dos versiones es la Ultima cifra representa peguedidgaciones. Sin embargo, si es en la primera
cifra representa cambios fundamentales. Las versioamenzaron a numerar por 1.0 en agosto de
1981. En mayo de 1982 se lanz6 la version 1.1 aparge de disquetes de dos caras. La version 2.0
se cre6 en marzo de 1983 para gestionar el PC XiisgRal Computer Extended Technology:
Computadora Personal con Tecnologia Extendida)impaeporaba disco duro de 10 Mb, siendo su
principal novedad el soporte de estructura de D@Syq no estén disponibles.

En agosto de 1984, con la apariciéon de las comprdadiel tipo AT, que empleaban un procesador
80286, que funcionaba a 8 Mhz de velocidad y tesfporte de disquetes de 5 1 %" de alta
densidad (HD 1.2 Mb), MS DOS evolucioné hacia lesidn 3.0; esta version podia ser instalada en
computadoras mas antiguas, pero no se podia mealiaperacion a la inversa.

La version 3.2 se lanzd en diciembre de 1985, pdnaitir unidades de disquete de 3 ¥2" (DD 720
Kb y HD 1.44 Mb). La versién 3.3 se lanz6 en abtldl1987, con posibilidades de crear multiples
particiones en discos duro.

La version 4.0 aparecié en noviembre de 1988, gemtido discos duros de particiones de més de
32 Mb hasta 512 Mb. Ademas disponia de una nuetemfam grafica y soporte de memoria
expandida, esta version permitia ademas el emmda dchemoria expandida de la computadora.
MS DOS es un sistema patentado por Microsoft Catfmr para computadoras personales PC's.

La version 5.0 se lanz6 en junio de 1991, y prdpaec drivers para gestionar ampliaciones de
memoria y se incorpora un editor de pantalla y hellJinterfaz usada para interactuar con el
ndcleo de un sistema operativo) bastante poteten@s de poder instalarse independientemente de
la version anterior de sistema operativo.

La versién 6.0 se lanzo en abril de 1993 y comaesda abundantes errores fue sustituida el mismo
afo por la version 6.2. Las mejoras de la versiénigcluian: herramientas de compresién de
discos, antivirus, programas de copias de segupdadnend, desfragmentador de disco y otras
utilidades.
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I. 2. E. SISTEMAS OPERATIVOS DE WINDOWS.

El MS DOS soporta una nueva capa de software tirasque permite a los usuarios interactuar
con varios programas a la vez y permite el empleaida forma grafica, este software es el
Windows.

I. 2. E. a. Windows 1.0.

Windows 1.0 es la primera versién independient®abeosoft; fue lanzada el 20 de noviembre de
1985, y empled 55 programadores. Windows 1.0 tenia pocas funcionalidades y consiguié poca
popularidad, probablemente porque las aplicaciguestraia no tenian la potencia necesaria para
usuarios de negocios. De todas maneras, permitisoetle mouse, menus desplegables y graficos
de pantalla e impresora independiente del dispositi

Originalmente se llamaria Interfaz Manager, perwlBod Hanson, uno de los jefes de marketing
de Microsoft, convencié a la compafia de que elbreniWindows” seria mas atrayente para el
mercado. Windows 1.0 no fue un sistema operativei @mismo, sino que fue una extension del MS
DOS, sistema operativo que ya estaba siendo déada@or Microsoft.
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pecial
B D [——] C:M5-DOS_5 \WINT®1

Run...

E:::"' DOTHIS.TET GDI.EXE LPLC.DRU REUERSI.EXE  UTILITY.L
Get Info EGAHIBW.DRY  HELUA.FDH LO1588.0RY ROMAN.FOH WIH.CHF
Delete EGAHIBW.GRE  HELUB.FDH MODERH.FOH SCRIPT.FOH WIN.COH
Print... EGAHIBW.LGO  HELUC.FOH MOUSE .DRY SETUP .EXE WIN.INI
REnANG. . EGAHIRES .DRU  HELUD.FON WSDOS . EXE SETUP.LBL WINTRB.BI
e ) EGAHIRES .GRE  HERCULES.DRY MSDOSD.EXE SG18.DRY WIN188.0U
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FIGURAI. 4.

Pantalla de Microsoft Windows 1.0.
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I. 2. E. b. Windows 2.0.

Windows 2.0, fue lanzado el 9 de diciembre de 198dcanz6 un poco mas de popularidad que su
predecesor (Windows 1.0). Su éxito se debi6 adarporacion de nuevas aplicaciones como Excel
y Word. También incorporé iconos, ventanas traslapg archivos PIF (Program Information File:
Archivo de Informacién del Programa) para DOS. lassiones 2.0x de Windows utilizaban
memoria en modo real, lo que limitaba a 1 Mb la meamRAM.

Luego, fueron lanzadas dos versiones: Windows/286 y2 Windows/386 2.1. Como en las
versiones anteriores, Windows/286 2.1 utilizabankmoria en modo real, pero fue la primera
version en soportar HMA (High Memory Area: AreaMemoria Alta).

Todas las aplicaciones Windows y DOS en ese moneatoen modo real, ejecutandose sobre el
kernel protegido empleando el modo 8086 virtuad era nuevo con el procesador 80386.

ﬁﬁ AR )L

FIGURAI. 5.
Computadora 8086.
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FIGURA I. 6.
Pantalla de Microsoft Windows 2.03.
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I. 2. E. c. Windows 3.0.

Windows/386 permitia multiples maquinas virtuale®® con multitarea o, en otras palabras,
ejecutar mas de una aplicacion DOS al mismo tiempo.

La version del sistema operativo Microsoft Wind@w lanzado en 1990, pertenece a los llamados
Windows 3.x. Gracias a la introduccién de la memaeiitual, Windows 3.0 permitia un mejor uso
de la multitarea.

También los graficos mejorados disponibles en Rfasias a las tarjetas de video VGA (Video

Graphics Array: Matriz grafica de video. Tarjetaéfigga de computadoras PC y compatibles,
evolucion de la MCGA, que permitia trabajar tamb#&16 colores con 640x480 puntos) y los

modos protegidos, realzados que permitian a lasagjnes de Windows emplear mas memoria de
una mejor manera que en DOS.

Windows 3.0 podia ejecutarse en modos real, estdmda86 mejorado (o0 extendido), y era
compatible con los procesadores de Intel desde38/8088 al 80286 y 80386.

Esta version intentaba autodetectar en qué modatajse, de todas maneras podia ser forzado a
ejecutarse en un modo especifico empleando detdminparametros. Esta fue la primera version
de Windows en ejecutar programas en modo protegido.

Gracias a la compatibilidad con las versiones @mds, las aplicaciones también podian ser
compiladas en entornos de 16 bits, sin siquieratosas las capacidades 32 bits de las CPU (Unit
Procces Central: Unidad de Proceso Central) 386.

Otras caracteristicas incorporadas fueron: el segmara red, el Administrador de Programas vy el
Administrador de Archivos, y el soporte para mad@eolores.

Varios meses después, fue lanzada una versionmedit limitada: Windows 3.0 con Multimedia
Extension 1.0. Esta fue adjuntada con el primemkitimedia con tarjeta de sonido y CD ROM.
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FIGURAL. 7.
Pantalla de Microsoft Windows 3.0.
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I. 2. E. d. Windows 3.1.

Windows 3.0 vendié alrededor de 10 millones de awmios afios antes de lanzar la version 3.1,
convirtiéndose asi en la mayor fuente de ingreeddidrosoft.

En respuesta al inminente lanzamiento del OS/2, Wi€rosoft desarroll6 Windows 3.1 en 1992,
que incluyé mdaltiples mejoras al Windows 3.0, adende correccion de errores, soporte
multimedia y dej6 de soportar el modo real. So6lejseutaba en un procesador 80286 o superior.

Otras caracteristicas de Windows 3.1, es el soparte fuentes True Type, OLE, soporte de API de
multimedia y red.

Programm-Manager [ - -]
Datei  Optionen  Fenster  Hilfe
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e B

Kartes Falender

FIGURAIL 8.
Pantalla de Microsoft Windows 3.1.

I. 2. E. e. Windows 3.11.

Luego fue lanzado Windows 3.11, que incluia todssgdarches y actualizaciones para Windows

3.1. Ultima versién de Windows como aplicacion suje DOS pues no era considerado como un
verdadero sistema operativo. La version que ledsédae Windows 95.
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I. 2. E. f. Windows 95.

Primera version de Windows realmente como sistepegiativo. Fue lanzado el 24 de agosto de
1995, con una gran aceptacién por parte del puablico

Desarrollador: Microsoft.

Familia: Windows.

Tipo: Software no libre.

Nucleo: Win16.
Nombre clave: Chicago.
Lanzamiento: 24 de agosto de 1995.
Ultima version: OEM SR 2.5 1997.
Estado actual: Sin soporte.

TABLA I 2.

Sistema Operativo Windows 95.

Reemplaz6 al MS DOS como sistema operativo y a @iisd3.x como entorno grafico empleando

224 caracteres alfanuméricos como maximo. Unasladaedades mas visibles fue la posibilidad
de escribir nombres largos para archivos; recordemqe antes los nombres de archivos sélo
podian ocupar 8 caracteres para el nombre y 3gpardension.

Otras grandes novedades, que se mantienen hasterdéenes modernas, fueron la incorporacion
de la barra de tareas y el botdén de inicio. Tamliignel primer sistema operativo en utilizar
tecnologia Plug and Play.

Su version OSR2 (Original Equipment Manufacturervise Release: Servicio Puablico del
Fabricante de Equipos Originales) salida en 198®&yrporé la versién 2.0 de Internet Explorer.

Desde la version OSR2 incorporé el sistema de \ashiFAT32, anteriormente sélo soportaba
FAT16. También incorpord la version 3.0 de Inteieplorer. Su sucesor fue Windows 98.

5 My Comgritni
e Edb Vew Hep

2% Floppy (&) Podsk(C)  Confrol Panel Puinters.

[ 7emam

FIGURAI. 10.
Pantalla de Microsoft Windows 95.
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[. 2. E. g. Windows 98.

Se destacé por tener muchas mejoras con respsct@redecesor como mejoramiento general del
rendimiento y mas estabilidad. Fue el primero aertta herramienta Windows Update.

Windows 98 constituy6 también el primer paso haaiaistema operativo autooptimizable.

Desarrollador: Microsoft.
Familia: Windows.
Tipo: Software no libre.
Nucleo: Win32.
Nombre clave: Memphis.
Ultima version: 25 de junio de 1998.
Estado actual: Sin soporte.
TABLA I 3.

Sistema Operativo Windows 98.

Su primera version fue lanzada al mercado el Zjnlaede 1998, con un sistema de archivos FAT
(File Allocation Table: Tabla de Asignacion de Fobs) 32 que permitia mayor capacidad de
almacenamiento en el disco duro que los 2 GB (jldltidel byte: un gigabyte son 1.024

MegaBytes, cerca de 1.000 millones de bytes) maxipeomitidos en Windows 95.

En 1999, fue lanzado Windows 98 Segunda Ediciérgamo actualizacion sino como un sistema
operativo completamente nuevo.

Welcome

‘¥Welcome to the exceting new workd of Windows
95, where your computer diskiop moets the
Indemiet?

Sit back and relax B8 you tako @ b tour of
the opteons available an this sereen

o wae 10 explos an oplian, s click it

Bl Show s seieen sath taves Wirndews 36 starts L |

| 8 Wokons 1o Windoww
FIGURAI. 11.

Pantalla de Microsoft Windows 98.
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I. 2. E. h. Windows 2000.

Windows 2000 (también conocido como Win2K) es utermimpible, grafico y de negocios
orientados hacia el sistema operativo que fue diefipara trabajar con cualquiera de
monoprocesador simétrico o multi-procesador deiBRytel x86. Es parte de la linea de Microsoft
Windows NT de sistemas operativos y fue puestoilmrthd el 17 de febrero de 2000. Agregd
confiabilidad, facilidad de uso, compatibilidad ciernet y soporte con la computacién movil.
Fue sucedido por el de Windows XP en octubre dd.200ndows 2000 esta clasificado como un
hibrido del nacleo del sistema operativo.

Desarrollador: Microsoft.
Modelo de desarrollo: Software no libre.
Nucleo: NT.
Tipo de nucleo: Hibrido.
Licencia: Microsoft CLUF (EULA).
Ultima version estable: Service Pack 4 / Junio 2003
Estado actual: Periodo de soporte extendido hadfade julio de 2010.
Sitio Web: Windows 2000.
TABLA I 4.

Sistema Operativo Windows 2000.

Existen cuatro variantes de Windows 2000 que swoafefsional, Server, Advanced Server y
Datacenter Server. Estas dos Ultimas varianteonargs que ampliaciones del propio Windows
2000 Server. Windows 2000 Server es el sistemaatiperde servidor principal para empresas de
todos los tamafios y es ideal para ejecutar susdsezg de red o los servidores de archivo,
impresion, intranet o de aplicaciones.

Windows 2000 Advanced Server, el sucesor de WinddWsServer 4.0 Enterprise Edition, es un
sistema operativo de servidor mas eficaz, ideah pgecutar aplicaciones de linea de negocios,
soluciones de comercio electrénico y punto.come€fruna estructura completa de clisteres para
alta disponibilidad y escalabilidad y admite el tipnbcesamiento simétrico de ocho vias SMP
(Symmetric multiprocessing: Multiprocesamiento &frico.) ademas de memoria hasta de 8 GB
con la Extensién de direccion fisica de Intel PAEhysical Address Extension: Extension de
Direccion Fisica)

- =

5 Wy Computes

FIGURAI 12.
Pantalla de Microsoft Windows 2000.
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I. 2. E. i. Windows ME (2000).

Versién del sistema operativo Windows de Microdafizado el 14 de septiembre de 2000.
Disefiado par el hogar. Windows ME ofrecia mejorakaenusica, videos y redes caseras.

El sistema operativo esta basado en la familia Wusd9x. Con respecto a su antecesor (Windows
98) solo incluyd algunas actualizaciones menoresoctnternet Explorer 5.5, Windows Media
Player 7, Movie Maker, etc.

A partir de este sistema operativo MS DOS perdidmaortancia que tenia para el sistema
especialmente cuando de resolver problemas sbdrata

| Desarrollador: | Microsoft.

| Familia: | Windows.

| Tipo: | Software no libre.

| Ndcleo: | Win32.

| Nombre clave: | Millennium.

| Lanzamiento: | 14 de septiembre de 2000.
. Ultima version: | 4.10.2222 A.

| Estado actual: | Sin soporte.

TABLA|. 5.
Sistema Operativo Windows ME (Millenium).

Windows ME (Millenium) fue altamente cuestionador pgu inestabilidad y problemas de
seguridad. Microsoft no sacé una segunda versibiBey ya no utiliza la familia de Windows 9x
para desarrollar sistemas. El proximo que lanzéViliedows XP (eXPerience: experiencia) pero
basado en la familia NT (New Technology: Nueva Dbéogia).

MyLomputer  Flecycls Bin

FIGURA I. 13.
Pantalla de Microsoft Windows ME.
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I. 2. E. j. Windows XP.

Versién del sistema operativo Windows desarrollpdo Microsoft lanzado el 25 de octubre de
2001. XP proviene de "experiencia".

Desarrollador: Microsoft.
Familia: Windows NT.
Tipo: Software no libre.
Nombre clave: Whistler.

25 de octubre de 2001.
5.1 Agosto 2004.
Con soporte.

TABLA L. 7.
Sistema Operativo Windows XP.

Lanzamiento:

Ultima version:

| |
| |
| |
| Nucleo: | NT.
| |
| |
| |
| |

Estado actual:

Windows XP posee gran cantidad de ediciones comod;d¢rofessional, 1A-64, Media Center
(2002, 2003, 2004 & 2005), Tablet PC, Starter, Eddied, etc. que tienen diferentes mercados.

El sistema operativo marcé el fin de la familial@®Windows 9x, pues estd basado en la familia de
Windows NT.

Windows XP dio un salto importante en la estabiligaeficiencia, no asi en su seguridad, pues
tuvieron que salir grandes parches desde el prindijps parches mas grandes fueron el Service
Pack 1, el Service Pack 2 y el Service Pack 3 e caracteristicas tomadas de Windows Vista.

"FIGURA . 14.
Pantalla de Microsoft Windows XP.
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I. 2. E. k. Windows 2003.

Windows Server 2003 es un sistema operativo ddkattoopor Microsoft, lanzado el 24 de abril de
2003 como sucesor de Windows 2000 Server. Es ntatabke y posee un mejor rendimiento que
su predecesor. Sus ediciones son: Standard, Baterpatacenter, Web y XP Pro x64.

En términos generales, Windows Server 2003 se pocbhsiderar como un Windows XP
modificado, no con menos funciones, sino que esttfn deshabilitadas por defecto para obtener
un mejor rendimiento y para centrar el uso de mader en las caracteristicas de servidor, por
ejemplo, la interfaz grafica denominada Luna de dbms XP viene desactivada y viene con la
interfaz clasica de Windows. Sin embargo, es pesiblver a activar las caracteristicas mediante
comandos services.msc.

Su sistema de archivos es NTFS, encriptacién, cssior de archivos, carpetas y unidades
completas. Permite montar dispositivos de almac@rdo sobre sistemas de archivos de otros
dispositivos al estilo Linux, Active Directory, etc

1) Local Securiy Polcy
1 Manage Your Server

5l Meroscft NET Framenark 1.1 Configuration
Bl Meroseft NET Frameverk 1.1 Wizards

@ Network Lod Balancing Manager
) Perfornance
€ Remote Desiteps
B Rt R i eris

| 5 admnicratin e
i Command Prom ) Activate Windows

W Windows Catalog
(3 et

B wrars
23 Debugaing Tooks for Windows

o
2, PHiew £ Microsoft Pltform SOK February 2003 »

FIGURAI. 15.
Pantalla de Microsoft Windows Server 2003.

I. 2. E. l. Windows Vista.

Versién del sistema operativo Windows desarrollpdoMicrosoft sucesor de Windows XP. Esta
basado en la familia de los sistemas Windows NT.

Fue lanzado el 30 de noviembre de 2006, sélo eremion empresarial, para el usuario final la
version se lanz6 el 30 de enero de 2007 conjunt@men Microsoft Office 2007 y Exchange
Server 2007.
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Desarrollador: Microsoft.

Familia: Windows NT.
Tipo: Software no libre.

Nucleo: NT.

Nombre clave: Longhorn.

Lanzamiento: Enero de 2007.

Ultima version: Versién empresarial.

Estado actual: Con soporte.

TABLA I 8

Sistema Operativo Windows Vista

Viene en las siguientes ediciones: Windows VistaneoBasic, Vista Home Premium, Vista
Business, Vista Enterprise y Vista Ultimate.

Windows Vista es una linea de sistemas operatiesardbllada por Microsoft para ser usada en
computadores de escritorio, portatiles, Tablet P€entros multimedia. Antes de ser anunciado
oficialmente el 22 de julio de 2003 su nombre edigd fue "Longhorn" en espafiol, "Cuerno
Largo"

El proceso de desarrollo termind el 8 de noviendwe2006 y en los siguientes tres meses fue
entregado a los fabricantes de hardware y softvetiemtes de negocios y canales de distribucion.
El 30 de enero de 2007 fue lanzado mundialmentee yptiesto a disposicion para ser comprado y
descargado desde el sitio web de Microsoft.

La aparicion de Windows Vista viene mas de 5 afespyés de la introduccion de su predecesor,
Windows XP, es decir el tiempo mas largo entrevdosiones consecutivas de Microsoft Windows.
La campafia de lanzamiento fue incluso mas costosdagde Windows 95, ocurrido el 25 de
agosto de 1995, debido a que incluye ademas a ptoakictos como Microsoft Office 2007, y
Exchange Server 2007.

FIGURAI 16.
Pantalla de Microsoft Windows Vista.
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I. 2. E. m. Windows 7.

Windows 7 (seven) es la version mas reciente dedgoét Windows, linea de sistemas operativos
producida por Microsoft Corporation. Esta versiétaalisefiada para uso en PC, incluyendoequipos
de escritorio en hogares y oficinas, equipos plasat“tablet PC", "netbooks" y equipos "media
center". El desarrollo de Windows 7 se completd2etie julio de 2009, siendo entonces confirmada
su fecha de venta oficial para el 22 de octubre 2069 junto a su equivalente para
servidores Windows Server 2008 R2.

A diferencia del gran salto arquitectonico y deacgeristicas que sufri6 su antecesor Windows
Vista con respecto a Windows XP, Windows 7 fue ebido como una actualizacion incremental y
focalizada de Vista y su nicleo NT 6.0, lo que pednel mantener cierto grado de compatibilidad
con aplicaciones y hardware en los que éste ya@mrgpatible Sin embargo, entre las metas de
desarrollo para Windows 7 se dio importancia eronaejsu interfaz para volverla mas accesible al
usuario e incluir nuevas caracteristicas que pmmait hacer tareas de una manera mas facil y
rapida, al mismo tiempo en que se realizarian esfgeara lograr un sistema mas ligero, estable y
rapido.

Diversas presentaciones dadas por la compafiia 2008Ise enfocaron en demostrar capacidades
multitactiles, una interfaz redisefiada junto coa noeva barra de tareas y un sistema de redes
domésticas facil de usar denominado Grupo en elaHaglemas de grandes mejoras en el
rendimiento general del equipo.

FIGURA I. 17.
Pantalla de Microsoft Windows 7 (seven).
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[. 2. E. n. LINEA DE SISTEMAS OPERATIVOS Y FAMILIA  Windows NT.

18

Linea de sistemas operativos tipo Windows desadollpor Microsoft dedicados originalmente a
estaciones de trabajo y servidores de red y luegmtados al hogar y profesionales desde su
version de Windows XP en adelante.

Las caracteristicas comunes a todas sus versiones s

»  Sistema de archivos NTFS (New Technology File Syst8istema de Archivos con Nueva

Tecnologia).

»  Multitarea, multiusuario y multiprocesador.

»  Arquitectura de 32 bits y actualmente 64 bits.

»  Compatibilidad con otros sistemas de red.

Version.

NT 3.1.
NT 3.5.

NT 3.51.

NT 4.0.

NT 5.0.

NT 5.1.

NT 5.2.

NT 6.0.

NT 6.1.

Nombre.
Windows NT 3.1.
Windows NT 3.5.

Windows NT 3.51.

Windows NT 4.0.

Windows 2000.

Windows XP.

Windows Server
2003.

Windows Vista.

Windows 7.

Ediciones.

Workstation, Advanced Serve
Workstation, Server.
Workstation, Server.

Workstation, Server,
Terminal Server, Embedded.

Professional, Server, Advancgerver,

Server.

Home, Professional, Media Ceftey 05, Tablet PC,

Starter, Embedded.

Standard, Enterprise, Datacenter, Web, XP Pro x64.

Starter, Home Basic,
Enterprise, Ultimate.

Starter Edition, Home Basic,
Professional, Enterprise, Ultimate.

TABLA I. 6.
Versiones de la familia Windows NT.

Servéinterprise  Edition,

Homeerium, Business,

Lanzamiento.

Jul 1993.
Sep49

MBP5.
Jul 1996.

Feb 2000.

Oct 2001.

Abr 2003.

Ene 2007.

Home PremiumOct 2009.
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I. 2. F. OTROS SISTEMAS OPERATIVOS PARA COMPUTADORAS
PERSONALES.

Aunque Microsoft se ha convertido en el lider irgtibmable del mercado en sistemas operativos,
esto no siempre ha sido asi. Otros sistemas opesatambién han sido populares, y algunos
continGan manteniendo la lealtad inquebrantableudeseguidores.

I. 2. F. a. EL SISTEMA OPERATIVO MACINTOSH.

El equipo Macintosh es una computadora purameréficgr En sus inicios, a mediados de la
década de 1980, la integracion estrecha de su hedwsu sistema operativo y su GIU (Interfaz
grafica de usuario: Graphical User Interface) tadnon la favorita de los usuarios que no deseaban
lidiar con la interfaz de linea de comandos de DOIga gran ventaja de Macintosh era que todas
sus aplicaciones funcionaban en forma parecidacasplo los conceptos de acceso de usuario
comun y haciendo que fueran mas faciles de aprendetas aplicaciones de DOS. Ahora que las
GUI se han vuelto la norma, es dificil apreciagraln avance que esto fue en realidad.

EL sistema operativo Macintosh también estaba telda Windows con respecto a muchas otras
caracteristicas, que incluian compatibilidad delfare de conectar y usar, y conexiones en red
incorporada. No obstante el sistema operativo Mo $unciona en hardware Macintosh y
compatible, mientras que DOS y todas las varieddded/indows sélo trabajan en computadoras
compatibles con IBM (las cuales abarcan el 85%nuwmicado de las PC’s). Aun asi, Mac sigue
siendo la primera opcion de muchos editores, daksdores de multimedia, artistas gréaficos y
escuelas.

Para mediados de la década de 1990, Apple cordralatdedor de 10% del mercado internacional
de las computadoras personales, superando a sioantal, IBM. Sin embargo, en la actualidad,
Apple controla una parte mucho menor del mercaddg% a 7%, conforme los usuarios emigran
en forma creciente a los sistemas basados en Wandasta emigracion es el resultado de la
incapacidad de Apple para actualizar el sistemaatige Macintosh para mantener el paso de los
competidores, problema que ha desilusionado tahbs asuarios como a los desarrolladores del
software Macintosh.

..................

...........

FIGURA I. 18.
Pantalla Mac-osx.
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I. 2. F. b. OS/2.

Aunque ahora son rivales feroces, IBM y Microsaferbn aliados alguna vez. Después de la
introduccion del procesador Intel 80286 en 1982hasrcompafiias reconocieron la necesidad de
sacar ventaja de las nuevas capacidades de estaTtddjaron en equipo para sacar OS/2, un
moderno sistema operativo multitareas para micogsadores Intel. La sociedad no duré mucho.
Diferencias de opinién técnica, y la percepcioriRid de que Microsoft Windows seria amenaza

para el OS/2 (que resultd ser cierto) causarongtura de esta relacion, que al final condujo a la
disolucion de la sociedad.

IBM continué desarrollando y promoviendo OS/2 cquiedra angular estratégica de SAA (System
Application Arquitecture: Arquitectura de Sistema d\plicacion), un plan general para
computacion comercial global.

Como Windows NT, OS/2 es un sistema operativo tao#as de un solo usuario con una interfaz
de sefalar y hacer clic. También es un sistemataraks verdadero.

= |6 cronfEERe ] &| e

FIGURAI. 19.
Pantalla OS/2 WARP.

[. 2. F. c. UNIX.

UNIX (UNICS Uniplexed Information And Computing: ss&¢ma Operativo Portable, Multitarea y
Multiusuario) es mas antiguo que todos los demsteraas operativos para PC's, y de muchos
modos sirvio como modelo para ello. Desarrolladpraicipio por Bell Labs y dirigido hacia las
telecomunicaciones. UNIX fue vendido a Novell anpipios de los 90 del siglo XX. Debido a su
uso inicial en ambitos universitarios, se desarofl varias versiones. La mas conocida es
Berkeley UNIX. Otras versiones incluyen A/UX paradl AlX para estaciones de trabajo IBM de
alto rendimiento.

UNIX no era tan solo un sistema multitarea comoolwes sistemas operativos sino también era un
sistema operativo multiusuario y multiprocesamigatdecir, permitia que multiusuarios trabajan
desde mas de un teclado y un monitor conectadaaala CPU cémo lo hace una mainframe con
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terminales no inteligentes. UNIX permiti6 que un@ fabajara con mas de una CPU a la vez,
hazafia admirable para las normas iniciales de la PC

UNIX corre con muchos tipos diferentes de compuiasicen supercomputadoras Cray, en PC y de
todo lo que esta en el medio computacional, ineldgemainframes y minicomputadoras. Debido a
su capacidad de trabajar con tantas clases de &adse convirtib6 en la columna vertebral de
internet. Gracias a su potencia y otros usuaricsoffesare CAD (Computer Aided Design: Disefio
Asistido por Computador), CAM (Computer Aided Maactluiring Manufactura Asistida por
Computador) y CIM (Computer Intergrated Manufactgyi Manufactura Integrada por
Computador) UNIX tiene un uso popular en estaciodestrabajo RISC como las de Sun
Microsystem, Hewelett-Packard, IBM y Silicon Gragshi

Aungue es un sistema operativo robusto y capamdas de comandos UNIX no son débiles de
corazon porque requieren de muchos comandos inparsohacer cosas simples. Un sistema UNIX
de ventanas llamado X-Windows incorpora una GUhs domputadoras UNIX, pero continGa
siendo un sistema operativo para ingenieros y igaigcnicos. Aunque algunas de sus capacidades
han entrado en la corriente principal, UNIX ha jdwdterreno en forma gradual ante sistemas
operativos como DOS, Windows y Mac, los cuales Ipogeneral se han percibido como mas
faciles de aprender y usar.

l. 3. LENGUAJES DE PROGRAMACION.

Un lenguaje de programacion es un lenguaje que epusat utilizado para controlar el
comportamiento de una computadora, particularmengecomputadora. Consiste en un conjunto
de simbolos y reglas sintacticas y semanticas gfieeth su estructura y el significado de sus
elementos y expresiones.

Un lenguaje de programacion permite a uno o magragntadores especificar de manera precisa,
sobre qué datos una computadora debe operar, cébem der estos almacenados, transmitidos y
qué acciones debe tomar bajo una variada gamardensiancias. Todo esto, a través de un
lenguaje que intenta estar relativamente préxinierguaje humano o natural, tal como sucede con
el lenguaje Léxico. Una caracteristica relevantéoddenguajes de programacién es precisamente
gque mas de un programador pueda tener un conjwrtaire de instrucciones que puedan ser
comprendidas entre ellos para realizar la constinatel programa de forma conjunta.

Los procesadores usados en las computadoras sacesage entender y actuar segun lo indican
programas escritos en un lenguaje fijo llamadouajggde maquina. Todo programa escrito en otro
lenguaje puede ser ejecutado de dos maneras:

»  Mediante un programa que va adaptando las instnuesiconforme son encontradas. A este
proceso se lo llama interpretar y a los prograni@sig hacen se los conoce como intérpretes.

»  Traduciendo este programa al programa equivalesust@ en lenguaje de maquina. A ese
proceso se le llama compilar y al traductor seoltoce como un malhecho compilador.
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l. 3. A. EL LENGUAJE MAQUINA.

El lenguaje maquina es el lenguaje mas basicojstensn cadenas de nimeros binarios (0’'s y 1's)
y son definidos por el disefio del hardware. Ensofralabras, el lenguaje maquina para una
Macintosh no es el mismo para una PC. Una compaclimprende solo su lenguaje maquina
original, los comandos de su equipo de instruccEstos comandos le dan instrucciones a la
computadora para realizar operaciones elementalaggar, almacenar, afadir y sustraer.
Esencialmente el c6digo maquina consiste por cdmmle los 0's y 1's del sistema numérico

binario.

I. 3. B. EL LENGUAJE DE BAJO NIVEL.

Los lenguajes de banjo nivel o ensambladores fugesarrollados usando nemotécnicos similares
a las palabras del idioma inglés. Los programadoabsjaban en editores de texto, que son simples
procesadores de palabras, para crear archivosefuesd archivos fuente contienen instrucciones
para que la computadora las ejecute, pero taldsvasc deben primero traducirse al lenguaje
maquina. Los investigadores crearon programasdtacks llamados ensambladores para realizar la
conversion. Los lenguajes ensambladores aun samaite detallados y secretos, pero leer un
cbdigo ensamblador es mucho mas rapido que batalteel lenguaje maquina. Los programadores
rara vez escriben programas de tamafio significaivan lenguaje ensamblador. (Una excepcion
se encuentra en los juegos de accion en dondéoleideed del programa es decisiva). En su lugar se
usan lenguajes ensambladores para afinar partestanfes de programas escritos en un lenguaje
de nivel superior.

I. 3. C. EL LENGUAJE DE ALTO NIVEL.

Los lenguajes de alto nivel fueron desarrolladosa geacer mas facil la programacion. Estos
lenguajes son llamados de alto nivel por que stadges mas cercana al lenguaje humano que el
cédigo del lenguaje maquina o ensamblador. Usaabpad familiares en lugar de comunicar en el
detallado embrollo de los digitos que comprendsiinstrucciones de la maquina. Para expresar las
operaciones de la computadora estos lenguajes amenadores, como los simbolos de mas o
menos, que son los componentes familiares de lasnmaticas. Como resultado, leer, escribir y
comprender programas de computo es mas facil cggragrama de alto nivel, a pesar de que las
instrucciones todavia deban ser traducidas al lgaguaquina antes de que la computadora pueda
comprenderlas y llevarlas acabo.

l. 3. C. a. INTERPRETES.

Estos lenguajes también denominados lenguajes rderdegeneracion, tienen la capacidad de
soportar programacion estructurada lo cual sigmifice proporciona estructuras explicitas para
diagramas de arbol y ciclos. Ademas, debido asguelos primeros lenguajes que usan fraseo
similar al inglés, compartir el desarrollo entres Iprogramadores también es mas facil. Los
miembros del equipo pueden leer el cédigo de cadade los demas y comprender la lgica vy el
flujo de control del programa.
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Estos programas también son portatiles. En opaos&ids lenguajes ensambladores, los programas
en estos lenguajes pueden ser compilados paraageen numerosas CPU’s. Ademas no importa
la version aun asi se ejecutan.

I. 3. C. a. i. FORTRAN.

El lenguaje Fortran, es un lenguaje de programad&sarrollado en los afios 50 y activamente
utilizado desde entonces. Acrénimo de "Formula 3legor". Fortran se utiliza principalmente en
aplicaciones cientificas y analisis numérico. Des888 ha pasado por varias versiones, entre las
gue destacan FORTRAN I, FORTRAN IV, FORTRAN 77 rtran 90, Fortran 95, Fortran 2003 y
Fortran 2008. Si bien el lenguaje era inicialmeamtelenguaje imperativo, las Ultimas versiones
incluyen elementos de la programacion orientadajetas. El lenguaje fue disefiado tomando en
cuenta que los programas serian escritos en tpetéoradas de 80 columnas. Asi por ejemplo, las
lineas debian ser numeradas y la Unica alteracigiblp en el orden de ejecucion era producida con
la instruccion go to. Estas caracteristicas harueianado de version en versién. Las versiones
actuales contienen subprogramas, recursion y uedasgama de estructuras de control.

l. 3. C. a. ii. COBOL.

El lenguaje COBOL (acronimo de COmmon Business i Language: Lenguaje Comun

Orientado a Negocios) fue creado en el afio 1960, eloobjetivo de crear un lenguaje de

programacién universal que pudiera ser usado elywiaa computadora, ya que en esa década,
existian numerosos modelos de computadoras inctigsaentre si, y que estuviera orientado
principalmente a los negocios, es decir, a la ldariaformatica de gestion.

COBOL fue dotado por disefio de unas excelentescichgaies de autodocumentacién, una buena
gestion de archivos y una excelente gestién deipos de datos para la época, a través de la
conocida sentencia PICTURE para la definicion depmss estructurados. Para evitar errores de
redondeo en los calculos que se producen al canl@tnimeros digitales a niumeros binarios y

gue son inaceptables en temas comerciales, COB@&tdepemplear y emplea por defecto nimeros
en base diez. Para facilitar la creacién de progsaem COBOL, la sintaxis del mismo fue creada de
forma que fuese parecida al idioma inglés, evitaeadoso de simbolos que se impusieron en
lenguajes de programacion posteriores.

Pese a esto, a comienzos de los ochenta del sileexfue quedando anticuado respecto a los
nuevos paradigmas de programacion y a los lengugiedos implementaban. En la revision de
1985, se soluciond, incorporando a COBOL varialbesles, recursividad, reserva de memoria
dinamica y programacion estructurada. En la renisié 2002, se le afadié orientacion a objetos,
aunque desde la revision de 1974, se podia creantanno de trabajo similar a la orientaciéon a
objetos, y un método de generacién de pantalldeasdestandarizado.

Antes de la inclusidon de las nuevas caracteriseoagl estandar oficial, muchos fabricantes de
compiladores las afiadian de forma no estandar.pEsteso se vio con la integracion de COBOL
con internet. Existen varios compiladores que pemiemplear COBOL como lenguaje de

scripting y de servicio Web. También existen coatgkes que permiten generar cédigo COBOL
para la plataforma .NET y Web.
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l. 3. C. a. iii. ALGOL.

Se denomina Algol a un lenguaje de programaciogolfdés un acronimo de las palabras inglesas
Algorithmic Language (lenguaje algoritmico).

Fue muy popular en las universidades durante las & del siglo pasado, pero no llegb a
solidificarse como lenguaje de utilizacion comdrcsn embargo, Algol influyé profundamente en
varios lenguajes posteriores que si alcanzarondjfasion, como Pascal, C y Ada.

Hacia 1965, dos corrientes se distinguieron sobteng de un sucesor para Algol. Como resultado
se definieron los lenguajes Algol W que es un lajguinimalista, rapidamente implementado y
distribuido y, por otra parte, Algol 68 que pargf@ca esta en la frontera entre un lenguaje para
programar en él y un lenguaje para investigar sébre

EL Lenguaje Algol W elaborado disefiado por Nikl&\isth y Tony Hoare a partir de los trabajos
del grupo Algol de la IFIP. Se trata de un lengwajeciso, simple de implementar, que evita todos
los defectos conocidos del lenguaje Algol e inclsys propias caracteristicas adicionales. Sin
embargo, el grupo Algol no lo adoptdé como sucesohlgol prefiriendo en su lugar al que termind
siendo Algol 68. Algol W fue utilizado por gran tialad de usuarios y sembr6 el camino para el
nacimiento del lenguaje Pascal.

Entre las caracteristicas del lenguaje se destadamgtica de doble precision, nimeros complejos,
strings y estructuras de datos dinamicas, evalogmé valor, pasaje de parametros por valor, valor
resultado o resultado.

La definicion del lenguaje fue presentada en laitgudel comité Algol de la IFIP (International
Federation for Information Processing: Federacitigrrhacional de Sociedades para el Proceso de
la Informacién) en 1965. Luego de varios afios dasi@ del disefio se llegd a una version
definitiva en 1968. Al principal autor es AdriaaarWVijngaarden.

Los objetivos principales de ALGOL 68 son el pemmiomunicar algoritmos, el permitir una
eficiente ejecucion de los mismos en diferentesitacturas y el de servir como herramienta para la
ensefianza. Una caracteristica interesante de ALB®Les que su semdntica fue definida
formalmente antes de ser implementado en basenadlfismo llamado graméticas de dos niveles.

l. 3. C. b. COMPILADORES.

Un compilador es un programa que permite traduicié@igo fuente de un programa en lenguaje de
alto nivel, a otro lenguaje de nivel inferior (d@amente lenguaje maquina). De esta manera un
programador puede disefiar un programa en un lemgmagho mas cercano a como piensa un ser
humano, para luego compilarlo a un programa magjable por una computadora.

Normalmente los compiladores estan divididos enpdotes:
»  Front End: es la parte que analiza el codigo fyesumprueba su validez, genera el arbol de

derivacién y rellena los valores de la tabla debsios. Esta parte suele ser independiente de la
plataforma o sistema para el cual se vaya a compila
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»  Back End: es la parte que genera el codigo magespgecifico de una plataforma, a partir de
los resultados de la fase de andlisis, realizadalgeront End.

Esta division permite que el mismo Back End secatipara generar el cédigo maquina de varios
lenguajes de programacion distintos y que el mismumt End que sirve para analizar el cédigo
fuente de un lenguaje de programacién concret@ giara generar codigo maquina en varias
plataformas distintas.

El cddigo que genera el Back End normalmente n@usle ejecutar directamente, sino que
necesita ser enlazado por un programa enlazadker()i

I. 3. C. b.i. Fox Pro.

FoxPro que originalmente era FOXBASE Profesionalym® lenguaje de programacion orientado a
procedimientos (procedures), a la vez que es uernsis Gestor de Bases de datos o Database
Management System (DBMS), publicado originalmernte pox Software y posteriormente por
Microsoft, para los sistemas operativos MS DOS,WiSdows, Mac OS y UNIX.

Aunque FoxPro es un DBMS y como tal soporta refesoentre las tablas de datos, no se le
considera como un sistema administrador de basdatds relacionales (RDBMS), por no soportar
las transacciones.

FoxPro surgié como mejoras del dBase de Ashton;Tateel que comparten la base sintactica y la
gestion del formato DBF de fichero de base de da&r® que difieren en la gestion de los campos
MEMO vy los archivos de indices. Asi los ficheroscdenpo de FOXBASE tienen extension .ftp y
presentan una mejor gestion y una mayor resistenda corrupcion en caso de cuelgue de la
computadora. Como la mayoria de dialectos xBASEBRSE es ademas un compilador que
genera ficheros .EXE independientes.

Precisamente una de las novedades de Fox Pro fissranchivos de indice multiple con extension
.cdx. En lugar de tener un archivo por cada indieado a la tabla de datos DBF, Fox presentaba
un fichero Unico (con la ventaja del ahorro de eispaalgo muy importante en computadoras
basadas en disquete donde el disco duro soliarestvado a empresas), pero ademas el indice
tenia eficacia respecto del resto de competidp@slo que, gracias a librerias de terceros, derivo
en estdndar de factor de indices para los sisteBese.

En aquel entonces la mayoria de equipos se basabama interfaz de linea de comandos en modo
texto (aunque dispusieran de capacidades grafidasercer avance de FoxPro es la integracion de
un sistema de ventanas en su escritorio, que lasdaspecto muy parecido al DESQview (aunque
desde luego sin sus capacidades multitarea). Estena tenia soporte de mouse, con botones para
cerrar las ventanas. Ademas integra SQL en el iagu

En 1993, Microsoft lanza FoxPro 2.5 para Windowsptimera version de Fox con soporte de
interfaz grafica, que en menos de un afio es sidstipor FoxPro 2.6, la cual es considerada la
ltima version de FoxPro propiamente dicha. Otréadenovedades de la 2.6 es la aparicion de una
version para Apple Macintosh, con la integracioreelenguaje de sentencias y opciones exclusivas
del Mac. FoxPro 2.6 para UNIX, FPU26 (Floating Pdimit: Unidad de Punto Flotante), ha sido
instalado en Linux y FreeBSD utilizando la librediasoporte ibcs2. Varios proyectos Open Source
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derivados de xBASE incluyen en sus desarrollooopbe de algunas de las particularidades de
FoxPro, como los archivos de indice CDX (CentralExchange: Intercambio central de datos).

Visual FoxPro (VFP) proviene de FoxPro, creadofmt Technologies en 1984; fue adquirido por
Microsoften 1992.

Visual FoxPro 3.0, fue la primera versién “Visuafedujo su compatibilidad a solo Mac y
Windows (La ultima version de FoxPro 2.6) corriaM® DOS, MS Windows, Mac OS y UNIX),
versiones posteriores fueron solo para Windowsvérsion actual se basa en archivos COM y
Microsoft ha declarado que no piensan crear ursiGrertNET.

En la version 5.0 se integra en Microsoft Visualdsi afiadiéndosele el soporte de Microsoft
Source Safe. Hasta entonces es visto tipicamemtelgmiblico como meramente un Sistema de
gestion de base de datos (SGBD), ignorando el haelipie no solo incluye el entorno SGBD, sino
un completo lenguaje de programacion.

Visual FoxPro 6.0, publicado en 1999, no suponeambio radical respecto de la anterior version
sino Unicamente una mejora en sus diversas furldladas y una adaptacion al mundo internet y al
mundo de los objetos. Esta version hace mas ataatios desarrolladores el tratamiento de los
datos en los entornos COM. Es un paso mas en lacé¥o de este producto desde un entorno de
aplicaciones monousuario o de redes pequefas dasten los datos hacia una herramienta
orientada a objeto disefiada para la construccida Weyica del negocio en los entornos multi-tier
con una fuerte orientacion hacia los tratamienttensivos de datos en Internet. Pese a su relativa
antigliedad, es hoy todavia ampliamente utilizadgramdes empresas (por €j., la compafia de
seguros Mapfre) por su estabilidad.

Visual FoxPro 7.0, publicado en 2001, supuso sidasale Visual Studio, pues aunque en un
principio se pensaba incluir a Fox en .NET, nopasible sin romper con la herencia de anteriores
versiones. Esta version incorporé por primera VdatelliSense, y se mejor6 el manejo de arrays,
acercandolo al de cursores.

A finales del 2002, algunos miembros de comunidatkraostraron que Visual FoxPro puede
correr en Linux usando un reimplememtador del AAPWWindows (Win16 y Win32) llamado Wine.
En el 2003, esto llevo a quejas de Microsoft: $e due el desarrollo de cddigo de FoxPro para
rutinas en maquinas no-Windows viola el Acuerdd.idencia de Usuario Final. FoxPro, ha tenido
el tiempo de vida de soporte més largo para unugtodie Microsoft (hasta el 2014).

Visual FoxPro 9 (VFP 9) fue lanzado el 17 de didieendel 2004 y el equipo de Fox luego trabajo
en un proyecto cuyo nombre clave fue Sedna. Estedustruido sobre el cédigo base de VFP 9y
consistid principalmente en componentes Xbase qmoreando un nimero de escenarios
interoperables con varias tecnologias de Microsaiuyendo SQL Server 2005, .NET, WinFX,
Windows Vista y Office 12. Lamentablemente el prigeno prosperd y fue cancelado por
Microsoft.

Visual FoxPro no va a desaparecer ya que una eajl@esada etecnologia "www.etecnologia.net"
ha desarrollado el .NET EXTENDER que permite wilizl .net framework en visual foxpro, y han
anunciado que a finales del 2009 van a sacar st "WEveloper Studio" herramienta la cual
convierte a VFP en un lenguaje .Net.
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l. 3. C. b. ii. QuickBASIC.

Microsoft QuickBASIC es un descendiente del lengudg¢ programacion BASIC que Microsoft
Corporation desarrollé para su uso con el sistguesativo MS DOS. Estaba ligeramente basado en
GW-BASIC pero afiadia tipos definidos por el usyagstructuras de programacion mejoradas,
mejores gréaficos y soporte de disco, y un compiladtemas del intérprete. Microsoft sacé a la
venta QuickBasic como un paguete de desarrollo mmate

Microsoft publicé la primera version de QuickBAS#C18 de agosto de 1985, en un Unico disquete
de 5.25". QuickBASIC usaba un entorno de desarioliegrado IDE (Integrated Development
Environment: Entorno Integrado de Desarrollo) raliente diferente al que acompafiaba a las
versiones anteriores de BASIC. Los nimeros de aga eran necesarios puesto que los usuarios
podian insertar y quitar lineas directamente méglian editor de textos en pantalla.

QuickBASIC incluia el "Compilador PC BASIC", quergi@ para compilar los programas en
ejecutables DOS. El editor poseia un intérpreteet@nal el usuario podia ejecutar un programa sin
tener que cerrar el editor en absoluto, y podiasaspara depurar un programa antes de crear el
fichero ejecutable. Desgraciadamente, habia cigegsienias diferencias entre el intérprete y el
compilador, por lo que programas que ejecutabaiegamente en el intérprete no lo hacian en su
version compilada o incluso no llegaban a compilar.

La dltima version de QuickBASIC fue la 4.5 aunque siguié desarrollando como el PDS
(Professional Development Syste8istema de Desarrolrofesional)cuya Ultima versién fue la
7.1. A la version PDS también se le llamé a veagiskBASIC Extendido.

El sucesor de QuickBASIC y PDS fue Visual Basic h@e salié en dos versiones incompatibles
entre si, una para DOS y otra para Windows. Lasiarees posteriores de Visual Basic no incluian
versiones para DOS, ya que Microsoft queria quedesarrolladores se concentraran en las
aplicaciones para Windows.

I. 3. C.c..NET.

.NET es un proyecto de Microsoft para crear unavaysataforma de desarrollo de software con

énfasis en transparencia de redes, con indeperadéeciplataforma y que permita un rapido

desarrollo de aplicaciones. Basado en esta platafoMicrosoft intenta desarrollar una estrategia
horizontal que integre todos sus productos, debdéstema operativo hasta las herramientas de
mercado.

.NET podria considerarse una respuesta de Micr@dofreciente mercado de los negocios en
entornos Web, como competencia a la plataformada&un Microsystems.

Debido a las ventajas que la disponibilidad de plaiaforma de este tipo puede darle a las
empresas de tecnologia y al publico en generalhasuotras empresas e instituciones se han unido
a Microsoft en el desarrollo y fortalecimiento de gdlataforma .NET, ya sea por medio de la
implementacion, el desarrollo de lenguajes de progcion adicionales o la creacion de bloques
adicionales para la plataforma dentro y fuera dgemas operativos Windows (como controles,
componentes y bibliotecas de clases adicionalesjiisialgunas de ellas software libre.
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Con esta plataforma Microsoft incursiona de llenakcampo de los servicios Web y establece el
XML (eXtensible Markup Language: Lenguaje de Degmidn de Pagina) como norma en el
transporte de informacion en sus productos y lonpmona como tal en los sistemas desarrollados
utilizando sus herramientas.

.NET intenta ofrecer una manera rapida y econdméca a la vez segura y robusta de desarrollar
aplicaciones (o soluciones) permitiendo a su vezigtegracion mas rapida y agil entre empresas y
un acceso mas simple y universal a todo tipo dernmdcion desde cualquier tipo de dispositivo.

Este es el lenguaje insignia del marco de traliitI, y pretende reunir las ventajas de lenguajes
como C/C++ y Visual Basic en un solo lenguaje.

La norma BCL (Base Class Library: Biblioteca dedek Base), tal vez el mas importante de los
componentes de la plataforma, define un conjuntwifual minimo que debe implementar la
biblioteca de clases base, para que el marco Hajdr&ea soportado por un sistema operativo.
Aunque Microsoft implement6 esta norma para sesiatoperativo Windows.

Lla publicacion de la norma abre la posibilidad glee sea implementada para cualquier otro
sistema operativo existente o futuro, permitiende tas aplicaciones corran sobre la plataforma
independientemente del sistema operativo paraathaya sido implementada.

El Proyecto Mono emprendido por Ximian pretenddizaala implementacion de la norma para
varios sistemas operativos adicionales bajo el ondet software libre o cédigo abierto.

Los principales componentes del marco de trabajoed@onjunto de lenguajes de programacion, la
BCL y el CLR (Common Language Runtime: Entorno Cordé Ejecucion para Lenguajes).

Debido a la publicacién de la norma para la CLIf@Gwn Language Infrastructure: Infraestructura
Comun de Lenguajes), el desarrollo de lenguajdadiita, por lo que el marco de trabajo .NET

soporta ya mas de 20 lenguajes de programaciomgsisle desarrollar cualquiera de los tipos de
aplicaciones soportados en la plataforma con cieatgjdle ellos, lo que elimina las diferencias que
existian entre lo que era posible hacer con urtoouenguaje.

[. 3. C. c. i. Visual Studio.

Microsoft Visual Studio es un Entorno Integrado@esarrollo para sistemas Windows. Soporta
varios lenguajes de programacion tales como ViBual, Visual C#, Visual J#, ASP.NET y Visual
Basic .NET, aunque actualmente se han desarrdfiadextensiones necesarias para muchos otros.

Visual Studio permite a los desarrolladores crgdicaciones, sitios y aplicaciones Web, asi como
servicios Web en cualquier entorno que soportdai@miorma .NET (a partir de la version 6.0). Asi
se pueden crear aplicaciones que se intercomuniguiea estaciones de trabajo, paginas Web y
dispositivos moviles.
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[. 3. C. c. ii. Visual Studio 6.0.

La siguiente version, la 6.0, se lanz6 en 1998gyld Ultima version en ejecutarse en la plataforma
Win9x. Los numeros de versién de todas las padastitcuyentes pasaron a 6.0, incluyendo Visual
J++ y Visual InterDev que se encontraban en lasisees 1.1 y 1.0 respectivamente. Esta version
fue la base para el sistema de desarrollo de Mifirgmra los siguientes 4 afios, en los que
Microsoft migré su estrategia de desarrollo al Feawork .NET.

Visual Studio 6.0 fue la Gltima versién en que \disBasic se incluia de la forma en que se conocia
hasta entonces; versiones posteriores incorporamanversiéon muy diferente del lenguaje con
muchas mejoras, fruto de la plataforma .NET. Tamigpuso la Ultima versién en incluir Visual
J++, que proporcionaba extensiones de la platafalana, lo que lo hacia incompatible con la
version de Sun Microsystems. Esto acarred probldagades a Microsoft, y se llegd a un acuerdo
en el que Microsoft dejaba de comercializar hereammais de programaciéon que utilizaran la
maquina virtual de Java.

Aunqgue el objetivo a largo plazo de Microsoft erdfinar todas las herramientas en un Unico
entorno, esta version en realidad afiadia un entoawma Visual Studio 97: Visual J++ y Visual
Interdev se separaban del entorno de Visual C+tigalpo que Visual FoxPro y Visual Basic
seguian manteniendo su entorno especifico.

[. 3. C. c. iii. Visual Studio .NET 2002.

En esta version se produjo un cambio sustanciaektpugue supuso la introduccién de la plataforma
.NET de Microsoft, .NET es una plataforma de eja@nuéntermedia multilenguaje, de forma que
los programas desarrollados en .NET no se comgitatenguaje maquina, sino en un lenguaje
intermedio CIL (Common Intermediate Language: Leajguintermedio Comun) denominado
MSIL (Microsoft Intermediate Language: Lenguajeehmiedio de Microsoft). En una aplicacion
MSIL, el cédigo no se convierte a lenguaje maquiasta que ésta se ejecuta, de manera que el
codigo puede ser independiente de plataforma (abmde las soportadas actualmente por .NET).
Las plataformas han de tener una implementaciéhetguaje Intermedio Comuin para poder
ejecutar programas MSIL.

Visual Studio .NET 2002 supuso también la introdtitcdel lenguaje C#, un lenguaje nuevo
disefiado especificamente para la plataforma .NBJado en C++ y Java. Se present6 también el
lenguaje J# (sucesor de J++) el cual, en lugarj@mitarse en una maquina virtual de Java, se
ejecuta Unicamente en el framework .NET. El lengMagual Basic fue remodelado completamente
y evoluciond para adaptarse a las nuevas cardiciasisle la plataforma .NET, haciéndolo mucho
mas versatil y dotandolo con muchas caracteristiedas que carecia. Algo similar se llevd a cabo
con C++, afladiendo extensiones al lenguaje llam&dasmged Extensions for C++ con el fin de
gue los programadores pudieran crear programablEn. .Por otra parte, Visual FoxPro pasa a
comercializarse por separado. Todos los lenguajemiican en un Gnico entorno. La interfaz se
mejora notablemente en esta version, siendo magliynpersonalizable.

Visual Studio .NET puede usarse para crear programsados en Windows (usando Windows
Forms en vez de COM), aplicaciones y sitios WebRAET y servicios Web), y dispositivos
moéviles (usando el .NET Compact Framework). Estai®a requiere un sistema operativo basado
en NT. La version interna de Visual Studio .NETze8.0.
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[. 3. C. c. iv. Visual Studio .NET 2003.

Visual Studio .NET 2003 supone una actualizaciémenele Visual Studio .NET. Se actualiza el
.NET Framework a la versién 1.1. También se afiagerte con el fin de escribir aplicaciones para
determinados dispositivos moéviles, ya sea con AEP.M con el .NET Compact Framework.

Ademas el compilador de Visual C++ se mejora parapdir con mas estandares, el Visual C++
Toolkit 2003.

Visual Studio 2003 se lanza en 4 ediciones: Academiofessional, Enterprise Developer, y
Enterprise Architect. La edicién Enterprise Arcbitercluia una implementacion de la tecnologia
de modelado Microsoft Visio, que se centraba eoréacion de representaciones visuales de la
arquitectura de la aplicacion basadas en UML (Edifflodeling Language: Lenguaje Unificado de
Modelado). También se introdujo "Enterprise Tengdatpara ayudar a grandes equipos de trabajo
a estandarizar estilos de programacion e impulsiftigas de uso de componentes y asignacion de
propiedades. Microsoft lanzé el Service Pack 1 pésaial Studio 2003 el 13 de Septiembre de
2006. La version interna de Visual Studio .NET 2@63a 7.1 aunque el formato del archivo es 8.0.

[. 3. C. c. v. Visual Studio .NET 2005.

Whidbey (nombre en cédigo que puso Microsoft a estaion en referencia a la isla Whidbey), se
empez6 a comercializar a través de internet enbBetde 2005, y llegé a los comercios unas
semanas mas tarde. Microsoft eliminé la coletiN&T, pero eso no indica que se alejara de la
plataforma .NET, de la cual se incluyé la versidhd la maquina virtual.

La actualizacién mas importante que recibieronldaguajes de programacion fue la inclusién de
tipos genéricos, similares en muchos aspectos @léatillas de C++. Con esto se consigue

encontrar muchos mas errores en la compilacidreerde en tiempo de ejecucion, incitando a usar
comprobaciones estrictas en areas donde antearmsble. C++ tiene una actualizacién similar

con la adicién de C++/CLI como sustituto de C++ ajado.

Se incluye un disefiador de implantacion, que perguie el disefio de la aplicacion sea validado
antes de su implantacién. También se incluye uoreatpara publicacién Web y pruebas de carga
para comprobar el rendimiento de los programas\zajas condiciones de carga.

Visual Studio 2005 también afiade soporte de 64Abibque el entorno de desarrollo sigue siendo
una aplicacion de 32 bits. Visual C++ 2005 sopoot@pilacién para x86-64 (AMD64 e Intel 64) e
IA-64 (Itanium). ElI SDK (Software Development KiKit de Desarrollo de Softwayencluye
compiladores de 64 bits asi como versiones de ®84dei las librerias. Visual Studio 2005 tiene
varias ediciones radicalmente distintas entre>giréss, Standard, Professional, Tools for Office, y
5 ediciones Visual Studio Team System. Estas U(dtis@ proporcionaban conjuntamente con
suscripciones a MSDN (Microsoft Developer NetwoiRlataforma para Desarrolladores de
Microsoft) cubriendo los 4 principales roles deptagramacion: Architects, Software Developers,
Testers, y Database Professionals. La funcionalidatbinada de las 4 ediciones Team System se
ofrecia como la edicién Team Suite.

Tools for the Microsoft Office System esta disefigdaa extender la funcionalidad a Microsoft
Office. Las ediciones Express se han disefiadopareipiantes, aficionados y pequefios negocios,
todas disponibles gratuitamente a través de lanpade Microsoft se incluye una edicién
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independiente para cada lenguaje: Visual BasicudlisC++, Visual C#, Visual J# para
programacién .NET en Windows, y Visual Web Devetopara la creacion de sitios Web
ASP.NET. Las ediciones express carecen de algwraanmientas avanzadas de programacion asi
cémo de opciones de extensibilidad.

Se lanzé el service Pack 1 para Visual Studio 2005 de Diciembre de 2006. La version interna
de Visual Studio 2005 es la 8.0, mientras quereh&o del archivo es la 9.0.

I. 3. C. c. vi. Visual Studio .NET 2008.

Visual Studio 2008, Code-Named Orcas, es el suaksdfisual Studio 2005. El nombre en codigo
Orcas es, al igual que Whidbey, una referenciaaaisla en Puget de sonido, Orcas isla. El sucesor
de Visual Studio 2008 es cuyo nombre en codigo asafb. La primera version beta disponible
publicamente era en septiembre 2006 CTP, publicdel28 de septiembre de 2006.

Visual Studio 2008 esta orientado al desarroll¥iiedows Vista, Office 2007 y aplicaciones Web.
Entre otras cosas, aporta una nueva caracterdgicenguaje, LINQ, nuevas versiones de los
lenguajes C# y Visual Basic, un disefiador visuah p&/indows Presentation Foundation y las
mejoras a .NET Framework.. Visual Studio 2008 requi.NET Framework 3.5 y configura
ensamblados compilados para que se ejecute enkENfETework 3.5 de forma predeterminada pero
también admite elegir a los programadores qué drerde Common Language Runtime de .NET
(fuera de 2.0, 3.0, Silverlight CoreCLR o .NET Caup Framework motores en tiempo de
ejecucion) se ejecutara en el ensamblado. Visuali@&2008 también tiene nuevas herramientas de
analisis de cAdigo, incluida la nueva herramiedtiign medidas.

El depurador de Visual Studio contiene las caréstieas de destino para que sea mas facil la
depuracién de las aplicaciones de multiples sulgsas En la depuracion modo, en la ventana
Subprocesos, que enumera todos los subprocesosacel puntero sobre un subproceso mostrara
el seguimiento de la pila de ese subproceso emniaftion sobre herramientas. Los subprocesos
pueden ser directamente denominados y marcadosipaidentificacion mas facil de esa ventana.

I. 3. C. c. vii. Visual Studio .NET 2010.

Visual Studio 2010. Es la versibn mas reciente st derramienta, acompanada por .NET
Framework 4.0. La fecha prevista para el lanzamidetla version final ha sido el 12 de Abril de

2010. Hasta ahora, uno de los mayores logros d@erkon 2010 de Visual Studio ha sido el de

incluir las herramientas para desarrollo de aplcas para Windows 7, tales como herramientas
para el desarrollo de la Taskbar (System.Windovedl)Shla Ribbon Preview para WPF.

I.3.C.d. WEB.

La programacion Web, parte de las siglas www, dgaifcan World Wide Web o telaraia
mundial. Para realizar una pagina con la progradnadieb, se deben tener claros, tres conceptos
fundamentales los cuales son, el URL (Uniform Resmu ocators: Localizador de Recursos
Universal), es un sistema con el cual se localizaegurso dentro de la red, este recurso puede ser
una pagina Web, un servicio o cualquier otra cBsaresumen el URL no es mas que un nombre,
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gue identifica una computadora, dentro de esa ctadpra un archivo que indica el camino al
recurso que se solicita.

El siguiente concepto dentro de la programacion Wsbel protocolo encargado de llevar la
informacién que contiene una pagina Web por tod&dade internet, como es el http (Hypertext
Transfer Protocol: Protocolo de Transferencia dgrf&). Y por ultimo el lenguaje necesario cuya
funcionalidad es la de representar cualquier ai@saformacion que se encuentre almacenada en
una pagina Web, este lenguaje es el HTML (Hypeiwadkup Language: Lenguaje de descripcion
de paginas).

En la programacion Web, el HTML es el lenguaje paemite codificar o preparar documentos de
hipertexto, que viene a ser el lenguaje comun lpacanstruccién de una pagina Web.

Con el comienzo de internet y la programacion Wsé, desfasaron los disefios graficos
tradicionales, con lo que se empezaron a disefiarfanes concretas para este medio, buscando
ficheros pequefios para facilitar la carga de lcsmos. La programacion Web se orientaba a un
disefio muy cargado e interactuando con el usuarientras que al empezar a competir con
millones de Web'’s se ha optado mas por el diseficlkey de facil comprension.

En programaciéon Web se cre6 la necesidad de conacéondo diferentes lenguajes de
programacién como HTML, JavaScript y HTTP.

Con esto se cre6 un nuevo profesional de la infiicanael disefiador Web, experto en estos
menesteres, que viene siendo algo asi como untex@eprogramacion Web, interactuado entre el
disefador grafico tradicional y el programador plicaciones llevadas a internet.

l.3.C.d.i. HTML.

El HTML no es mas que una aplicacion del SGML (8taid Generalized Markup Language:
Lenguaje Estandar de Marcacion General), un sist@aua definir tipos de documentos
estructurados y lenguajes de marcas para repressus: mismos documentos. El término HTML
se suele referir a ambas cosas, tanto al tipo dengkento como al lenguaje de marcas.

A medida que nos afianzamos en el manejo de iriteatda uno de nosotros pasa por tres etapas
diferentes: Al principio solamente conocemos unasap paginas, luego nos damos cuenta que
existen buscadores lo cual lo hace mas interegate Ultimo nos damos cuenta que en internet no
solamente se puede ver la informacion sino queieande puede publicar. internet tiene acceso a
todos los rincones del mundo.

Para que varias personas se comuniquen es neagsari@blen un mismo idioma. El lenguaje que
utilizan las computadoras que estan conectadasraét es HTML.

EI HTML, (Hyper Text Markup Language: Lenguaje daroacion de Hipertexto) es el lenguaje de
marcas de texto utilizado normalmente en la WorideNVeb. Fue creado en 1986, por el fisico
nuclear Tim Berners-Lee; el cual tomé dos herratagpreexistentes: El concepto de Hipertexto
(conocido también como link o ancla) el cual peensibnectar dos elementos entre si y el SGML el
cual sirve para colocar etiquetas o marcas enxia tpie indique como debe verse. HTML no es
propiamente un lenguaje de programacion como C+isyaV Basic, etc., sino un sistema de
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etiqguetas. HTML no presenta ningin compilador, [mrtanto algun error de sintaxis que se
presente éste no lo detectara y se visualizara femrha como éste lo entienda.

El entorno para trabajar HTML es simplemente urcgsador de texto, como el que ofrecen los
sistemas operativos Windows (Bloc de notas), UNdXegitor vi o ed) o el que ofrece MS Office
(Word). El conjunto de etiquetas que se creengberdguardar con la extension .htm o .html. Estos
documentos pueden ser mostrados por los visoresowsers" de paginas Web en internet, como
Netscape Navigator, Mosaic, Opera y Microsoft InéeExplorer.

Para crear una pagina Web se pueden utilizar varmgramas especializados en esto, como por
ejemplo, el Microsoft Front Page o el Macromedied@nweaver 3. Otra forma de disefiar un
archivo .html, es copiar todo en el Bloc de Notak \Windows, ya que este sencillo programa
cumple con un requisito minimo que es la posikdida trabajar con las etiquetas que emplea este
lenguaje.

l.3.C.d. ii. HTTP.

El protocolo de transferencia de hipertexto (HTHyperText Transfer Protocol) es el protocolo
usado en cada transaccién de la Web (www). HTTRd&sarrollado por el consorcio W3C vy la
IETF, colaboracion que culminé en 1999, con la jpablion de una serie de RFC's (Request For
Comments: Peticion de Comentarios), siendo el mdsoitante de ellos el RFC 2616, que
especifica la version 1.1.

HTTP define la sintaxis y la semantica que utililas elementos software de la arquitectura Web
(clientes, servidores, proxies) para comunicarseurEprotocolo orientado a transacciones y sigue
el esquema peticion-respuesta entre un cliente semvidor. Al cliente que efectua la peticion (un
navegador o un spider) se lo conoce como "usertagegente del usuario). A la informacion
transmitida se le llama recurso y se identifica iaret@ un URL. Los recursos pueden ser archivos,
el resultado de la ejecucion de un programa, umesul@ a una base de datos, la traduccion
automética de un documento, etc.

HTTP es un protocolo sin estado, es decir, queuardg ninguna informacion sobre conexiones
anteriores. El desarrollo de aplicaciones Web riiececuentemente mantener estado. Para esto se
usan las cookies, que es informacidn que un sarpigkede almacenar en el sistema cliente. Esto le
permite a las aplicaciones Web instituir la noaiten"sesion”, y también permite rastrear usuarios
ya que las cookies pueden guardarse en el clientégmpo indeterminado. Una transaccion HTTP
consiste de un encabezado seguido, opcionalmeoteura linea en blanco y algun dato. El
encabezado especificara cosas como la accién reguil servidor, o el tipo de dato retornado, o
el cédigo de estado. El uso de campos de encalzead@dos en las transacciones HTTP le da
gran flexibilidad al protocolo. Estos campos peemigjue se envie informacion descriptiva en la
transaccion, permitiendo asi la autenticacionadifre identificacion de usuario.

Un encabezado es un bloque de datos que precedafarinacién propiamente dicha, por lo que
muchas veces se hace referencia a él como metguatpe tiene datos sobre los datos. Si se
reciben lineas de encabezado del cliente, el serlad coloca en las variables de ambiente de CGI
con el prefijo HTTP_ seguido del nombre del encatlezCualquier caracter guién ( - ) del nombre
del encabezado se convierte a caracteres "_"r#tlee puede excluir cualquier encabezado que ya
esté procesado, como Authorization, Content-typ€ontent-length. El servidor puede elegir
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excluir alguno o todos los encabezados si inclsigdrceden algin limite del ambiente de sistema.
Ejemplos de esto son las variables HTTP_ACCEPT Y/HTUSER_AGENT.

HTTP_ACCEPT. Los tipos MIME (estandar que permitgia ficheros de cualquier tipo adjuntos
a un mensaje de texto a través de internet), qabieste aceptard, dado los encabezados HTTP.
Otros protocolos quizas necesiten obtener estanaftion de otro lugar. Los items en esta lista
deben estar separados por una coma, como lo dicespacificacion HTTP: tipo, tipo
HTTP_USER_AGENT EI navegador que utiliza el cliepéea enviar el pedido. El formato general
para esta variable es: software/versién librerfaiga El servidor envia al cliente: Un cddigo de
estado que indica si el pedido fue exitoso 0 ne. ddigos de error tipicos indican que el archivo
solicitado no se encontrd, que el pedido no estfoana o0 que se requiere autenticacion para
acceder al archivo.

La informacion propiamente dicha. Como HTTP perraitegiar documentos de todo tipo y formato,
es ideal para transmitir multimedia, como graficagdio y video. Esta libertad es una de las
mayores ventajas de HTTP. También envia informacdbre el objeto que se retorna.
Confirmando que la lista no es una lista completdod campos de encabezado y que algunos de
ellos sdlo tienen sentido en una direccion.

. 4. LOS SISTEMAS DE APLICACION.

El sistema operativo existe de manera predomirzarte beneficio de la computadora. Se requieren
otros programas para hacer que la computadoratdepara las personas. Los programas que
ayudan a la gente a realizar tareas especificdsrmmminan sistemas de aplicacion. Posee ciertas
caracteristicas que le diferencia de un sistemaatipe (que hace funcionar la computadora), de
una utilidad (que realiza tareas de mantenimierde aso general) y de un lenguaje (con el cual se
crean los programas informaticos). Suele resultar solucion informatica para la automatizacion
de ciertas tareas complicadas como puede ser tabilicad o la gestiébn de un almacén. Ciertas
aplicaciones desarrolladas, a medida, suelen ofte@egran potencia ya que estan exclusivamente
disefiadas para resolver un problema especificosOtamados paquetes integrados de software,
ofrecen menos potencia pero a cambio incluyen yaiicaciones, como un programa procesador
de textos, de hoja de calculo y de base de datos.

En la actualidad las herramientas informaticas @ Wuelto un factor determinante para las
organizaciones que deseen tener un control totalidgrocesos o etapas por las cuales atraviesa
cotidianamente y que sin un sistema administraseda muy complicado o casi imposible de
controlar.

l. 4. A. SAE.

Aspel-SAE es el Sistema Administrativo Empresagisg controla el ciclo de todas las operaciones
de compra-venta de la empresa en forma seguradabtey de acuerdo con la legislacion vigente;
proporciona herramientas de vanguardia tecnolégicg permiten una administracion y
comercializacién eficientes. La integracion de suddulos (clientes, facturacion, vendedores,
cuentas por cobrar, compras, proveedores, cuemtaspggar y estadisticas) asegura que la
informacién se encuentre actualizada en todo mam&enera reportes, estadisticas y graficas de
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alto nivel e interactda con los demas sistemaa tiada Aspel para lograr una completa integracion
de procesos.

Esta version de Aspel-SAE presenta opciones nowsdagie permiten incorporar en la
administracion de las empresas tanto funciones fqumlecen los procesos de atencion y
seguimiento comercial de los clientes CRM (Customatationship management: Gestion de las
Relaciones con los Cliente) como elementos tecimiégde actualidad (factura electrénica).
Asimismo, se robustecen mlltiples aspectos de @opwperacion cotidiana en todos los modulos
del sistema.

Aspel-SAE te facilita el cumplimiento de la Decleitm Informativa de Operaciones con Terceros
IVA (Impuesto al Valor Agregado) generando la hit@& con la informacién de los pagos a
proveedores e impuestos relacionados, también miopa el archivo de texto con la estructura
requerida por el SAT lista para realizar la cargizin

Aspel-SAE tiene interfase con: COlI.

I. 4. B. COLl.

Procesa, integra y mantiene actualizada la infoidnacontable y fiscal de la empresa, en forma
segura y confiable. Proporciona diversos reportegraficas que permiten evaluar el estado
financiero de la organizacién asi como generartapamente las diferentes declaraciones fiscales e
informativas. Calcula la depreciacion de los adtifijos. Mantiene interfases con los demas
sistemas Aspel e interactia con hojas de célcalogue contribuye a lograr una eficiente
administracién de la empresa.

Aspel-COl tiene interfase con: NOI.

I. 4. C. NOLI.

Aspel-NOI 4.5 Automatiza el control de todos lopextos de la némina, considerando la
legislacion fiscal y laboral vigente incluyendo lediculos de impuesto local y retencion de ISR
(Impuesto Sobre la Renta), de acuerdo a la nuefarRa fiscal 2008.

Es la mejor solucion para las micro, pequefas yianad empresas, ya que automatiza el control de
todos los aspectos involucrados en la némina demipresa, lo hace considerando la legislaciéon

mexicana, de tal manera que el Usuario puede f@eea confianza en que los calculos que el

sistema realiza los hace apegados a las diferlmyes, como la Ley del Impuesto Sobre la Renta,

la Ley del IMSS (Instituto Mexicano del Seguro Sdila Ley Federal del Trabajo, entre otras.

Desde Aspel-NOI 4.5 es posible enviar los movinasrdfiliatorios al IMSS via internet (IDSE)
firmados con el certificado digital sin necesidasl @iras aplicaciones, ademas cuenta con una
Bitacora para el registro automatizado de todosrlogimientos con acuses de recibo y acuses de
respuesta teniendo en todo momento el control esolansistema.
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[I. 1. ANTECEDENTES.

Las bases de datos tienen su origen en el desadmla eficiencia de los sistemas ficheros, dichos
sistemas surgieron al tratar de informatizar el efmde los archivadores manuales con objeto de
proporcionar un acceso mas eficiente a los datos.

Se dice que los sistemas de bases de datos tiesenises en e
proyecto estadounidense Apolo, el cual mandd albnena la
luna, en los afios sesenta del siglo XX. En aqégiteca, no habi
ningln sistema que permitiera gestionar la inmemsdidad de
informacién que requeria el proyecto. La primerapesa
encargada del proyecto, NAA (North American Auviatio
Aviacién Norte Americana), desarrollé un softwaendminado
GUAM (General Update Access Method: Método de Aac
Actualizado) que estaba basado en el concepto devgtias
piezas pequefias se unen para formar una piezarariegy asi
sucesivamente hasta que el producto final estueiesamblado.
Esta estructura, que tiene la forma de un arbolloegue se

denomina una estructura jerarquica. FIGURAII. 1.
Hombre en la luna.

A mediados de los sesenta del siglo pasado, IBiWhgEea NAA para desarrollar GUAM en lo que
ahora se conoce como IMS (Information Managemesite®y. Sistema de Gestion de Informacion).
El motivo por el cual IBM restringié al IMS en elamejo de jerarquias de registros, fue el permitir
el uso de dispositivos de almacenamiento en seds, exactamente las cintas magnéticas, ya que
era un requisito del mercado por aquella época.

A mitad de los sesentas del siglo anterior, serodkaIDS (Integrated Data Store: Almacén de
Datos Integrados), de General Electric. Este tcaba#g dirigido por uno de los pioneros en los
sistemas de bases de datos, Charles Bachmannrd® @uevo tipo de sistema de bases de datos
conocido como sistema de red, que produjo un gierteesobre los sistemas de informacién de
aquella generacion. El sistema de red se desarpmlbuna parte, para satisfacer la necesidad de
representar relaciones entre datos mas complef@sagugue se podian modelar con los sistemas
jerarquicos, y en otra parte, para imponer un dstate bases de datos.

Para ayudar a establecer dicho estandar, CODASYiAnféfence on Data Systems Languages:
Consulta en los Lenguajes de Sistemas de Dates)afto por representantes del gobierno de EUA
y representantes del mundo empresarial, crearogrupo denominado DBTG (Data Base Task
Group: Grupo de Tareas de Bases de Datos), cugtivabgra definir especificaciones estandar que
permitieran la creacion de bases de datos y el jmaeelos datos. EIl DBTG presenté su informe
final en 1971, y aunque éste no fue formalmentptade por ANSI (American National Standards
Institute: Instituto de Estandares Nacional Amer@amuchos sistemas se desarrollaron siguiendo
la propuesta del DBTG. Estos sistemas son los guasocen como sistemas de red, o sistemas
CODASYL o DBTG.

Los sistemas jerarquico y de red constituyen lan@ra generacion de los SGBD (Sistema de
gestion de base de datos) o en inglés Databasegemaat system (DBMS). Pero estos sistemas
presentan algunos inconvenientes, como:
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»  Es necesario escribir complejos programas de apdicgpara responder a cualquier tipo de
consulta de datos, por simple que ésta sea.

»  Laindependencia de datos es minima.
»  No tienen un fundamento tedrico.

En 1970, Codd, de los laboratorios de investigadiériBM, escribié un articulo presentando el
modelo relacional. En este articulo, presentabditamos inconvenientes de los sistemas previos,
el jerarquico y el de red. Entonces, se comenzaraesarrollar muchos sistemas relacionales,
apareciendo los primeros a finales de los seteptingipios de los ochenta del siglo pasado. Uno
de los primeros es System R, de IBM, que se ddapara probar la funcionalidad del modelo
relacional, proporcionando una implementacion deesfructuras de datos y sus operaciones. Esto
condujo a dos grandes desarrollos:

»  El primero fue, el desarrollo de un lenguaje desaottas estructurado denominado SQL,
Structured Query Language o Lenguaje Estructur@d@ahsultas, que se ha convertido en el
lenguaje estandar de los sistemas relacionales.

» Y el segundo, la produccion de varios SGBD relaadies durante la siguiente década (80's),
como DB2 y SLQ/DS de IBM, y ORACLE de ORACLE Coration.

Hoy en dia, existen cientos de SGBD relacionalastot para microcomputadoras como para
sistemas multiusuario, aunque muchos no son coampégtte fieles al modelo relacional.

Otros sistemas relacionales multiusuario son INGRESComputer Associates, Informix de
Informix Software Inc. y Sybase de Sybase Inc. PBjes de sistemas relacionales de
microcomputadoras son Paradox y dBase IV de BarlAodess de Microsoft, FoxPro y R:base de
Microrim.

Los SGBD relacionales constituyen la segunda geiterale los SGBD. Sin embargo, el modelo
relacional también tiene sus fallas, siendo unellds su limitada capacidad al modelar los datos.
Se ha hecho mucha investigacién desde entoncasdmatle resolver este problema.

En 1976, Chen, presentd el modelo entidad-relagde,es la técnica mas utilizada en el disefio de
bases de datos. En 1979, Codd, intenté subsanaraalgle las deficiencias de su modelo relacional
con una version extendida denominada RM/T (1978 ag recientemente RM/V2 (1990). Los
intentos de proporcionar un modelo de datos quesepte al mundo real de un modo mas fiel han
dado lugar a los modelos de datos semanticos.

Como respuesta a la creciente complejidad de lameajpnes que requieren las bases de datos, han
surgido dos nuevos modelos: el modelo de datositede a objetos y el modelo relacional
extendido. Sin embargo, a diferencia de los modelas los preceden, la composicion de estos
modelos no esta clara. Esta evolucion represem¢adera generacion de los SGBD.
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Il. 2. BASE DE DATOS.

Una base de datos es un almacén para colecciomkegaieo hechos relacionados, ordenados en una
estructura especifica. En una base de datos corimaudta, por lo general se introducen datos, en
una tala bidimensional que consiste de columnadkagy, fsimilares a la estructura de una hoja de
calculo. Las bases de datos se usan a través 86&BB.

| Programa aplicacién |

Subsistema de gestién de J
Base de datos (métodos de acceso) Fichero
detoy | pressssisssssismsssimsse ki ssisid

Sistema Operativo

FIGURAII. 2.
SGBD (Sistema de gestion de base de datos).

Un archivo es un elemento de informacion confornaaloun conjunto de registros. Estos registros
a su vez estan compuestos por una serie de caotbytes. Algunas organizaciones estan utilizan
bases de datos para generar resultados o para rtiordjzdha informacion con otros sistemas. Sin
embargo, los principales componentes de las basefatbs son los archivos, los cuales estan
formados por:

»  Registro: Es una colecciéon de campos (atributos).Un regissoel conjunto de informacion
referida a una misma persona u objeto. Un regignalria a ser algo asi como una ficha.

»  Campo: Unidad basica de una base de datos. Un campo paedeor ejemplo, el nombre de
una persona. Los nombres de los campos, ho puadpezar con espacios en blanco y
caracteres especiales. No pueden llevar puntosjgnbs de exclamacién o corchetes. Si
pueden tener espacios en blanco en medio. La peigeride un campo, permite aclarar
informacion referida a los nombres del campo. (i) tie campo, permite especificar el tipo de
informacion que cargaremos en dicho campo, estdepser:

« Texto: para introducir cadenas de caracteres hasta ummdae 255.

* Memo: para introducir un texto extenso. Hasta 65.538atares.

e Numérico: para introducir nUmeros.

* Fecha/ Hora para introducir datos en formato fecha u hora.

* Moneda: para introducir datos en formato nimero y congglamonetario.

« AutonUmerico: en este tipo de campo, se numera automaticamecdatenido.

e Si/ No: campo ldgico. Este tipo de campo es sélo si quasam contenido del tipo Si /
No, verdadero / Falso, etc.

» Objeto OLE: para introducir una foto, gréafico, hoja de cal¢glonido, etc.

» Hipervinculo: podemos definir un enlace a una pagina Web.

» Asistente para blsquedascrea un campo que permite elegir un valor detatska o de
una lista de valores mediante un cuadro de lista @uadro combinado.




CAPITULO Il. BASES DE DATOS Y LA PROGRAMACION 3@

Las formas en las cuales pueden organizarse Itdvasc son archivos secuenciales o archivos
directos. En los archivos secuenciales los regisastdn almacenados en una secuencia que
dependen de algun criterio definido.

Cada fila representa un registro, el cual es ujuotm de datos para cada entrada en la base de
datos. Cada columna de la tabla representa un ¢ahpoal agrupa cada pieza o elemento de los
datos entre los registros en categorias o tigmscégcos de datos.

Puede la tabla organizar los datos de cada regmiroel mismo conjunto de campos, pero
almacenar cualquier cantidad de registros. El Uhlinde es la capacidad de almacenamiento del
disco duro. Cualquier registro en la tabla no rexasiente tiene datos en todos los campos. Sin
embargo, para que exista un registro, debe tetaes damenos en un campo.

El orden de los campos en una tabla define en fascsta la ubicacion de los datos en cada

registro. El conjunto de campos en cualquier tpld@orciona una definicion sensible de la base de
datos para aquellos que pueden tener acceso atsss d

Il. 2. A. TIPOS DE BASES DE DATOS.
Las aplicaciones mas usuales son para la gestiémgeesas e instituciones publicas. También son
ampliamente utilizadas en entornos cientificos @nobjeto de almacenar la informacion
experimental.

Las bases de datos pueden clasificarse en dasas;itgor la variabilidad de los datos almacenados
y por su contenido.

Cl1C2C3 C4
Fila 1

e
Fila 2 Ia*HEI
la i
—

Fila 3

Comunicacion entre datos

FIGURA II. 3.
Base de Datos.
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II. 2. A. a. VARIABILIDAD DE CONTENIDO.
Las variables de contenido se dividen en dos grgstéticas y dinamicas.
»  Bases de datos estaticas.

Son de so6lo lectura, utilizadas primordialmente apatmacenar datos histéricos que
posteriormente se pueden utilizar para estudiaomiportamiento de un conjunto de datos a
través del tiempo, realizar proyecciones y tomaisitenes.

> Bases de datos dindmicas.

En donde la informacion almacenada se modifica elotilempo, permitiendo operaciones
como actualizacion y adicion de datos, ademassiedaraciones fundamentales de consulta.
Un ejemplo de esto puede ser la base de datasadtlien un sistema de informacién de una
tienda de abarrotes, una farmacia, un salén dd@veaciales, etc.

II. 2. A. b. CONTENIDO.
Existen diferentes clasificaciones segun su utlligadatos que contengan.
»  Bases de datos bibliograficas.

Solo contienen un representante de la fuente pgamque permite localizarla. Un registro
tipico de una base de datos bibliografica contierfiermacion sobre el autor, fecha de
publicacion, editorial, titulo, edicién, de unaatetinada publicacién, etc. Puede contener un
resumen o extracto de la publicacion original, penmca el texto completo, porque sino
estariamos en presencia de una base de dato® adexpleto o de fuentes primarias. Como
su nombre lo indica, el contenido son cifras o mase

»  Bases de datos de texto completo.

Almacenan las fuentes primarias, como por ejemniplin el contenido de todas las ediciones
de una coleccion de revistas cientificas.

Il. 2. B. MODELOS DE BASES DE DATOS.

Ademas de la clasificacion por la funcién de laselsade datos, éstas también se pueden clasificar
de acuerdo a su modelo de administracion de datos.

Un modelo de datos es basicamente una "descripd®ialgo conocido como contenedor de datos

(algo en donde se guarda la informacion), asi cdmdos métodos para almacenar y recuperar

informacién de esos contenedores. Los modelostds da son cosas fisicas: son abstracciones que
permiten la implementacion de un sistema eficigletdbase de datos; por lo general se refieren a
algoritmos, y conceptos matematicos.
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Il. 2. B. a. MODELO JERARQUICO.

En una base de datos jerarquica, los registrosgemiaan en una estructura tipo arbol. Se dice que
la relacion entre tipos de registros es una rategd@padre a hijo, en la que cualquier tipo de $8jo
relaciona sélo con un tipo de padre Unico.

Las bases de datos jerarquicas son especialmdetaft el caso de aplicaciones que manejan un
gran volumen de informacién y datos muy compartiglsnitiendo crear estructuras estables y de
gran rendimiento.

Una de las principales limitaciones de este modslsu incapacidad de representar eficientemente
la redundancia de datos.

II. 2. B. b. MODELO DE RED.

La base de datos en red es similar a la estrugfrajuica excepcién que cualquier tipo de registro
puede relacionarse con cualquier nimero de ofpos tie registros. Como la estructura jerarquica,
la estructura de base de datos en red se usa@emaiantiguo, sobre todo mainframes.

Fue una gran mejora con respecto al modelo je@qya que ofrecia una solucion eficiente al
problema de redundancia de datos; pero, aun asdifiaultad que significa administrar la
informacién en una base de datos de red ha sigddicue sea un modelo utilizado en su mayoria
por programadores mas que por usuarios finales.

II. 2. B. c. MODELO ORIENTADO A OBJETOS.

Una base de datos orientada a objetos es unatasdrggie en sus inicios generd un gran interés.
Esta estructura agrupa elementos de datos y suxtedsticas, atributos y procedimientos
asociados, en elementos complejos llamados objetos.

Desde el punto de vista fisico, un objeto puedewsaiquier cosa: un producto, un evento, una casa,
un aparato, un tejido, una obra de arte, un jeguet cliente o incluso compra. Un objeto se define
por sus caracteristicas, atributos y procedimiehias caracteristicas de un objeto pueden ser, texto
sonido, gréaficos y video. Los atributos podrian elecolor, el tamafio, el estilo, la cantidad y el
precio. Un procedimiento se refiere al procesarnientmanejo que puede estar asociado con un
objeto:

»  Encapsulacion: Propiedad que permite ocultar la informacion adtaede los objetos,
impidiendo asi accesos incorrectos o conflictos.

»  Herencia: Propiedad a través de la cual los objetos heredamportamiento dentro de una
jerarquia de clases.

»  Polimorfismo: Propiedad de una operacién mediante la cual psedeaplicada a distintos
tipos de objetos.
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En bases de datos orientadas a objetos, los usyaweden definir operaciones sobre los datos
como parte de la definicion de la base de datos. afreracion (llamada funcion) se especifica en
dos partes. La interfaz (o signatura) de una op@rancluye el nombre de la operacion y los tipos
de datos de sus argumentos (0 parametros). Larmeplacion (0 método) de la operacion se
especifica separadamente y puede modificarse sitaafla interfaz.

II. 2. B. d. MODELO RELACIONAL.

Este es el modelo mas utilizado en la actualidad peodelar problemas reales y administrar datos
dindmicamente.

Su idea fundamental es el uso de relaciones. Esdtagones podrian considerarse en forma ldgica

como conjuntos de datos llamados tuplas. Pese aesfaees la teoria de las bases de datos
relacionales creadas por Edgar Frank Codd, la rfeaglerlas veces se conceptualiza de una manera
mas facil de imaginar. Esto es, pensando en cddeiGe como si fuese una tabla que esta

compuesta por registros (las filas de una tablag gpresentarian las tuplas, y campos (las

columnas de una tabla).

En este modelo, el lugar y la forma en que se @amarclos datos no tienen relevancia (a diferencia
de otros modelos como el jerarquico y el de red)o Eiene la considerable ventaja de que es mas
facil de entender y de utilizar para un usuariaiabde la base de datos. La informacion puede ser
recuperada o almacenada por medio de consultasfopeen una amplia flexibilidad y poder para
administrar la informacién. El lenguaje mas comamnapconstruir las consultas a bases de datos
relacionales es SQL, un estandar implementadcogagrrincipales motores o sistemas de gestién de
bases de datos relacionales.

Este modelo considera la base de datos como ueeca@m de relaciones. De manera simple, una
relacion representa una tabla, en que cada fileesepta una coleccién de valores que describen
una entidad del mundo real. Cada fila se denomipla b registro y cada columna campo.

Una relacién consiste en:
»  Esquemas.

* Nombre de la relacion.

* Nombre de los atributos y sus dominios:
- El dominio se establece por nombres como charasteger, date, etc.
- Un dominio tiene asociado un conjunto de valoreadgeneos.
- Los atributos deben tomar valores dentro del doragignado.

> Instancias.

» Caracteres y niUmeros.

* Registro o columna.

« Conjunto de tuplas.

e Tabla con filas y columnas.
- Cada fila es una tupla. El numero de filas es I#orzardinalidad.
- El numero de columnas es llamado aridad o grado.
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Il. 2. B. e. OTROS.
> Bases de datos documentales.

Permiten la indexacion a texto completo, y en Knganerales realizar blisquedas mas
potentes. Tesaurus es un sistema de indices optimfzara este tipo de bases de datos.

> Base de datos deductivas.

Un sistema de base de datos deductivas, es umaigie base de datos pero con la diferencia
de que permite hacer deducciones a través de mefase Se basa principalmente en reglas y
hechos que son almacenados en la base de datdsiéfidas bases de datos deductivas son
llamadas base de datos l6gica, a raiz de que aa baddgica matematica.

> Gestion de bases de datos distribuida.

La base de datos esta almacenada en varias com@agadnectadas en red. Surgen debido a
la existencia fisica de organismos descentralizéelst® les da la capacidad de unir las bases

de datos de cada localidad y acceder asi a disstimaversidades, sucursales de tiendas,
etcétera.

II. 3. MySQL.

MySQL surge de la necesidad de mayor rapidez yhiledad que SQL podia ofrecer, por lo que se
creo una nueva interfaz a SQL, ademas de ser ulos dstemas mas estables.

MySQL es el sistema de gestibn mas popular de lkesdatos, se dice que es un sistema SQL open
source, ya que es posible para cualquiera usardyficar el software, ademas este sistema permite
trabajar las bases de datos en modo relacional.

Il. 3. A. CARACTERISTICAS.

MySQL tiene varias caracteristicas que son intieldoles y portabilidad, seguridad, escalabilidad,
conectividad, localizacién, modos, organizaciériadedatos y funciones. Las cuales se describiran
brevemente cada una de ellas.

» Interioridades y portabilidad.

Esta escrito en los Lenguajes C y C++. Funciondifementes plataformas. Puede utilizarse
en multiples CPU’s si estas estan disponibles. d?oipna sistemas de almacenamientos
transaccionales y no transaccionales. Las funci@@s estan implementadas usando una
libreria altamente optimizada y deben ser tan e&pa@mo sea posible. Normalmente no hay
reserva de memoria tras toda la inicializaciéon parsultas. El servidor esta disponible como
un programa separado para usar en un entorno delimde/servidor. También esta

disponible como biblioteca y puede ser incrustddikdado) en aplicaciones auténomas.
Dichas aplicaciones pueden usarse por si mismafnternos donde no hay red disponible.
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»  Seguridad.

Tiene un sistema de privilegios y contrasefias quemay flexible y seguro, permite
verificacion basada en el host. Las contrasefiasssguiras porque todo el trafico de
contrasefias esta encriptado cuando se conectacamvidor.

> Escalabilidad.

Soporte a grandes bases de datos, se permiten6dastdices por tabla, cada indice puede
consistir desde 1 hasta 16 columnas o partes dennak, el maximo ancho de limite son
1000 bytesEl tamafio efectivo maximo para las bases de datddySQL usualmente los
determinan los limites de tamafio de ficheros dtsia operativo, y no por limites internos
de MySQL.

> Conectividad.

Los clientes pueden conectar con el servidor My$@ando sockets TCP/IP en cualquier
plataforma. En sistemas Windows de la familia NT (®000, XP, 2003, Vista y Seven), los
clientes pueden usar named pipes para la conekibrsistemas Unix, los clientes pueden
conectar usando ficheros socket Unix. La interfarapel conector ODBC (MyODBC)
proporciona a MySQL soporte para programas cliegtesusen conexiones ODBC (Open
Database Connectivity: Conexién Abierta a BaseBates).

> Localizacion.

El servidor puede proporcionar mensajes de erlag alientes en muchos idiomas. Todos los
datos se guardan en el conjunto de caracteresdelefiodas las comparaciones para
columnas normales de cadenas de caracteres semsassitive. Los desarrolladores pueden
afiadir MySQL Server en varias aplicaciones y dispos electrénicos, donde el usuario
final no tiene conocimiento que hay una base desdaibyacente. MySQL Server incrustado
es ideal para uso tras aplicaciones en Internaisk&s publicos, combinacién de
hardware/software en llaveros, servidores de a@talimiento de Internet, bases de datos
autocontenidas distribuidas en CD-ROM.

> Modos.

MySQL Server puede operar en distintos modos SQuege aplicar dichos modos de forma
diferente para distintos clientes. Esto permitaa aplicacion adaptar el funcionamiento del
servidor a sus propios requerimientos. Los moddmelte la sintaxis que MySQL debe
soportar y qué clase de validaciones debe efeetuas datos. Esto hace mas facil usar
MySQL en un conjunto de entornos diferentes y Mg8QL junto con otros servidores de
bases de datos.

»  Organizacion de los datos y funciones.

MySQL Server mapea cada base de datos a un dicedtajo el directorio de datos de
MySQL, y las tablas dentro de cada directorio cdicteeros. Para facilitar a los usuarios que
vienen de otros entornos SQL, MySQL Server somliés para varias funciones. Todas las
comparaciones de cadenas de caracteres son cassHine por defecto, con la ordenacién
determinada por el conjunto de caracteres actual.
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II. 3. B. MOTORES DE ALMACENAMIENTO DE MySQL.

MySQL soporta varios motores de almacenamientotratan con distintos tipos de tabla. Los
motores de almacenamiento de MySQL incluyen algun@stratan con tablas transaccionales y
otros que no lo hacen:

»  MyISAM trata tablas no transaccionales. Proporciain@acenamiento y recuperacion de datos
rdpida, asi como posibilidad de busquedas fulltdtylSAM se soporta en todas las
configuraciones MySQL, y es el motor de almacenatuipor defecto a no ser que tenga una
configuracion distinta a la que viene por defectio MlySQL.

»  Los motores de almacenamiento InnoDB y BDB propma&i tablas transaccionales. BDB se
incluye en la distribucion binaria MySQL-Max en atijas sistemas operativos que la
soportan. InnoDB también se incluye por defectot@as las distribuciones binarias de
MySQL 5.0. En distribuciones fuente, puede actiwardesactivar estos motores de
almacenamiento configurando MySQL a su gusto.

Cuando se instala MySQL en Windows usando el MySfphfiguration Wizard, InnoDB es el
motor de almacenamiento por defecto en lugar deSkip.

Si trata de usar un motor de almacenamiento gustdocompilado o que esta desactivado, MySQL
crea una tabla de tipo MyISAM. Este comportamieggaconveniente cuando quiere copiar tablas
entre servidores MySQL que soportan distintos nesto(Por ejemplo, en una inicializacién de
replicacién, tal vez su maestro suporte un motorableacenamiento transaccional para mas
seguridad, pero los esclavos usan un motor de elmatiento no transaccional para mayor
velocidad).

La sustitucién automética del tipo MylISAM cuandcespecifica un tipo no especificado puede ser
confuso para nuevos usuarios. En MySQL, se gemexadvertencia cuando se cambia un tipo de
tabla automaticamente.

Los motores de almacenamiento individuales creanfitdneros adicionales necesarios para las
tablas que administran.

Il. 3. C. REGLAS DE CODD.

En 1985 el Dr. Edgar Frank Codd public6 12 reglasapevaluar si un DBMS (DataBase
Management System: Sistema de Gestion de Base ttes)Dauede considerarse un RDBMS
(Relational DataBase Management System: Sistem@ed¢iéon de Base de Datos Relacional), o
dicho mas concisamente, si un sistema de basestae mliede considerarse o no relacional.

» ReglaO.

Para que un sistema se denomine sistema de gestifimses de datos relacionales, este
sistema debe usar (exclusivamente) sus capacidal@esonales para gestionar la base de
datos.
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» Regla 1: regla de la informacion.

Toda la informacién en una base de datos relacemagpresenta explicitamente en el nivel
I6gico exactamente de una manera: con valoresbéasta

» Por tanto los metadatos (diccionario, catalogojepeesentan exactamente igual que los
datos de usuario.

* Y puede usarse el mismo lenguaje para accederdaios y a los metadatos (regla 4)

e Un valor posible es el valor nulo, con sus dosprtaciones:
- Valor desconocido.
- Valor no aplicable.

»  Regla 2: regla del acceso garantizado.

Para todos y cada uno de los datos (valores at§nim una Base de Datos Relacional
(BDR) se garantiza que son accesibles a nivel ddgiitizando una combinacion de nombre
de tabla, valor de clave primaria y nombre de colam

» Cualquier dato almacenado en una BDR tiene queismcionado univocamente. Para
ello hay que indicar en qué tabla esta, cual esliamna y cudl es la fila (mediante la
clave primaria).

« Por tanto se necesita el concepto de clave primgtia no es soportado en muchas
implementaciones. En estos casos, para lograr ectoefsimilar se puede hacer lo
siguiente:

- Hacer que los atributos clave primaria no puedanges (NOT NULL).
- Crear un indice Gnico sobre la clave primaria.
- No eliminar nunca el indice.

»  Regla 3: tratamiento sistematico de valores nulos.

Los valores nulos (que son distintos de la cadextday blancos, 0,...) se soportan en los
SGBD totalmente relacionales para representarnrgoion desconocida o no aplicable de
manera sistematica, independientemente del tipatbes.

« Se reconoce la necesidad de la existencia de saloutos, para un tratamiento
sistematico de los mismos.

e Hay problemas para soportar los valores nulos en dperaciones relacionales,
especialmente en las operaciones légicas.

e Lobgica trivaluada. En una posible solucién. Existess valores de verdad: Verdadero,
Falso y Desconocido (null). Se crean tablas deacepdra las operaciones logicas:
- nullY null = null.
- Verdadero Y null = null.
- Falso Y null = Falso.
- Verdadero O null = Verdadero.
- etc.

Un inconveniente es que de cara al usuario el roadejlos lenguajes relacionales se
complica pues es mas dificil de entender.
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»  Regla 4: diccionario dinamico en linea basado en mlodelo relacional.

La descripcion de la base de datos se represanitelddgico de la misma manera que los
datos normales, de modo que los usuarios autoszpdeden aplicar el mismo lenguaje
relacional a su consulta, igual que lo aplicansad@tos normales.

» Es una consecuencia de la regla 1 que se destaca pmportancia. Los metadatos se
almacenan usando el modelo relacional, con todasdasecuencias. Nombre de los
atributos y sus dominios.

»  Regla 5: regla del sublenguaje de datos completo.

Un sistema relacional debe soportar varios lenguajearios modos de uso de terminal (ej:
rellenar formularios, etc.). Sin embargo, debet&xd menos un lenguaje cuyas sentencias
sean expresables, mediante una sintaxis bien dafinomo cadenas de caracteres y que sea
completo, soportando:

» Definicion de datos.

» Definicion de vistas.

* Manipulacién de datos (interactiva y por programa).

e Limitantes de integridad.

» Limitantes de transaccion (iniciar, realizar, degmp(Begin, commit, rollback).

« Ademas de poder tener interfaces mas amigableshpaea consultas, etc. siempre debe
de haber una manera de hacerlo todo de maneraltegtie es tanto como decir que
pueda ser incorporada en un programa tradicional.

e Unlenguaje que cumple esto en gran medida es SQL.

» Regla 6: regla de actualizacion de vistas.

Todas las vistas que son teéricamente actualizablpseden actualizar por el sistema.

» El problema es determinar cuales son las vistag#adente actualizables, ya que no esta
muy claro.

 Cada sistema puede hacer unas suposiciones pamigusobre las vistas que son
actualizables.

» Regla 7: insercién, actualizacion y borrado de altaivel.

La capacidad de manejar una relacién base o deri®acho un solo operando se aplica no
sé6lo a la recuperacion de los datos (consultas)o sambién a la insercién, actualizacién y
borrado de datos.

» Esto es, el lenguaje de manejo de datos tambiéa skbde alto nivel (de conjuntos).
Algunas bases de datos inicialmente sélo podianfivandlas tuplas de la base de datos
de una en una (un registro de cada vez).



CAPITULO Il. BASES DE DATOS Y LA PROGRAMACION 48

» Regla 8: independencia fisica de datos.

Los programas de aplicacion y actividades del temmpermanecen inalterados a nivel
fisico cuando quiera que se realicen cambios erefagsentaciones de almacenamiento o
métodos de acceso.

» El modelo relacional es un modelo l6gico de dajyosculta las caracteristicas de su
representacion fisica.

« Es la capacidad de modificar el esquema internotesiier que alterar el esquema
conceptual (o los externos).

» Regla 9: independencia logica de datos.

Los programas de aplicacion y actividades del teahpermanecen inalterados a nivel légico
cuando quiera que se realicen cambios a las tahtzsque preserven la informacion.

» Cuando se modifica el esquema légico preservarfdmiacion (no valdria p.ej. eliminar
un atributo) no es necesario modificar nada enesveuperiores.
» Ejemplos de cambios que preservan la informacion:
- Afadir un atributo a una tabla base.
- Sustituir dos tablas base por la unién de las mistdsando vistas de la uniéon puedo
recrear las tablas anteriores.

»  Regla 10: independencia de integridad.

Los limitantes de integridad especificos para wtarchinada base de datos relacional deben
poder ser definidos en el sublenguaje de datosioekal, y almacenables en el catalogo, no
en los programas de aplicacion.

» EIl objetivo de las bases de datos no es s6lo almades datos, si no también sus
relaciones y evitar que estas (limitantes) se mpdih en los programas. Por tanto en una
BDR se deben poder definir limitantes de integridad

» Cada vez se van ampliando mas los tipos de lineisade integridad que se pueden
utilizar en los RDBMSRelational Database Management System: Sisteredion de
Base de Datos Relacional o SGBDR).

e Como parte de los limitantes inherentes al modelacional (forman parte de su
definicion) estan:

- Una BDR tiene integridad de entidad. Es decir, ttaldla debe tener una clave
primaria.

- Una BDR tiene integridad referencial. Es decir,atalave externa no nula debe
existir en la relaciéon donde es primaria.

» Regla 11: independencia de distribucion.
Una BDR tiene independencia de distribucion.

 Las mismas ordenes y programas se ejecutan igualnanBD (Base de Datos)
centralizada que en una distribuida.
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» Las BDR son facilmente distribuibles:
- Las tablas se dividen en fragmentos que se digtibu
- Cuando se necesitan las tablas completas se ramamhisando operaciones
relacionales con los fragmentos.
» Sin embargo se complica mas la gestion interna dgdgridad, etc.
» Estaregla es responsable de tres tipos de tramsade distribucion:
- Transparencia de localizacion. El usuario tienanaresion de que trabaja con una
BD local. (aspecto de la regla de independendizalis
- Transparencia de fragmentacién. El usuario no seudata de que la relacién con
gue trabaja esta fragmentada. (aspecto de ladegt@ependencia logica de datos).
- Transparencia de replicacion. El usuario no seugata de que pueden existir copias
(réplicas) de una misma relacion en diferentesragya

»  Regla 12: regla de la no subversion.

Si un sistema relacional tiene un lenguaje de hajel (un registro de cada vez), ese bajo
nivel no puede ser usado para saltarse (subviasirjeglas de integridad y los limitantes
expresados en los lenguajes relacionales de mésnalel (una relacion (conjunto de

registros) de cada vez).

« Algunos problemas no se pueden solucionar directsno®n el lenguaje de alto nivel.

« Normalmente se usa SQL inmerso en un lenguajerianfipara solucionar estos
problemas. Se utiliza el concepto de cursor patartindividualmente las tuplas de una
relacion. En cualquier caso no debe ser posibl@rsel los limitantes de integridad
impuestos al tratar las tuplas a ese nivel.

ll. 3. D. TRANSACCIONES Y OPERACIONES ATOMICAS.

MySQL Server soportan transacciones con los motiwassiccionales InnoDB y BDB. Los otros
motores no transaccionales en MySQL Server (com&RIM) siguen un paradigma diferente para
integridad de datos llamado "operaciones atémicas".

MySQL Server soporta ambos paradigmas, puede detidu aplicacién necesita la velocidad de
operaciones atomicas o el uso de caracteristigasaccionales. Esta eleccion puede hacerse para
cada tabla.

Como se ha dicho, el compromiso entre tipos desatohnsaccionales y no transaccionales reside
principalmente en el rendimiento. Tablas transaales tienen requerimientos significativamente
mayores para memoria y espacio de disco, y maygaaie CPU. Por otra parte, tipos de tablas
transaccionales como InnoDB también ofrece muctaacteristicas significativas. El disefio
modular de MySQL Server permite el uso concurrdetdistintos motores de almacenamiento para
cumplir distintos requerimientos y mostrarse éptendodas las situaciones.

En las situaciones en las que la integridad es @ema importancia, MySQL Server ofrece
integridad a nivel de transaccion incluso paraashblo transaccionales.

Atomico, en el sentido en que nos referimos, noa@a magico. Se trata que puede asegurar que
mientras cada actualizacion especifica esta ejegos&, ningun otro usuario puede interferir con
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ellas, y que nunca puede haber un rollback automafio que puede ocurrir con tablas
transaccionales si no se es muy cuidadoso). MySé@ive$ garantiza que no hay dirty reads
(lecturas sucias).

Una base de datos puede contener tablas de distiims.

Las tablas transaccionales (TSTSs) tienen variamjansobre las no transaccionales (NTSTS):

>

Més seguras. Incluso si MySQL cae o tiene problesedsardware, puede recuperar los datos,
mediante recuperacion automatica o desde una degaguridad mas el log de transacciones.

Puede combinar varios comandos y aceptarlos totlowissmo tiempo con el comando
COMMIT (si autocommit esta desactivado).

Puede ejecutar ROLLBACK para ignorar los cambioatocommit esta desactivado).

Si falla una actualizacién, todos los cambios shadeen. (Con tablas no transaccionales, todos
los cambios son permanentes).

Motores de almacenamiento transaccionales puedsgoimionar mejor concurrencia para
tablas que tienen varias actualizaciones conc@searn lecturas.

Tablas no transaccionales tienen varias ventajas tdner una sobrecarga transaccional:

>

>

>

Mas rapidas.
Menor requerimiento de espacio.

Menos memoria para actualizaciones.

Puede combinar tablas transaccionales y no traiosabdes en el mismo comando para obtener lo
mejor de ambos mundos. Sin embargo, en una tradeacon autocommit desactivado, los
cambios de tablas no transaccionales son permanantediatamente y no pueden deshacerse.

Il. 4. LA PROGRAMACION.

Las guerras mundiales que azotaron a la humaniaahlijpron todo tipo de avances tecnoldgicos,
los cuales la industria aprovecho. Las necesidqdeda guerra planteaba pasaron de curiosidades
cientificas a necesidades de Estado, una de ekaslfcalculo de tablas balisticas, asi como los
célculos indispensables para disefiar nuevo armament

El gobierno de los Estados Unidos contratd a cied® mujeres que realizaran calculos a mano,
razén por la cual se les llamaba calculadorasas @gtrsonas, mas no se daban abasto para realizar
todas las operaciones que se requerian en el fiertiatalla y menos en los talleres de disefio.

Bajo estas circunstancias, un proyecto que abolda@mputacion de alta velocidad era de interés.
En el verano de 1941 Atanasoff recibio la visitaviichly, mostrando sus avances en la maquina
especializada; sin embargo Mauchly estaba inteoesadago aun mas grande, la computacion de
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propésito general, la cual seria capaz de reakZdculos a voluntad del ser humano, que
permitieran aplicarlos a distintos tipos de proldemLos mecanismos de calculo ya estaban
presentes en la computadora de Atanosoff-Bermguiéh ayudo ampliamente estas ideas a Mauchly.

Mauchly compartié sus ideas con J. Presper Eckedelveinte afios, el cual creo un dispositivo
para medir el campo magnético y grabar en cintadssltados. Eckert era un excelente ingeniero,
en tanto que Mauchly tenia todo el modelo paratoginsuna calculadora electrénica. En 1942
mauchly escribi6 un documento de 5 paginas titulaiee Use of Vacuum Tube Devices in
Calculating” (el uso de bulbos en calculo). Esteuieento se convirtio6 en la base del reporte
enviado a la Moore School de los Laboratorios dedtigacion en Balistica de la Armada (Army’s
Ballistic Research Laboratory).

En tanto, la guerra exigia céalculos. Definir prevémte las trayectoria de un proyectil, era unarlabo
de cerca de 40 horas; cada tabla involucraba celgdrayectorias que tardaban cerca de un mes en
terminarse, Mauchly afirmé que todo podia realiz&ns minutos con la fabricacion de la ENIAC.

Il. 4. A. ENIAC.

ENIAC es un acrénimo inglés de Electronic Numericatgrator And Computer (Computador e
Integrador Numeérico Electrénico), utilizada por ledboratorio de Investigacion Balistica del
Ejército de los Estados Unidos.

El 5 de junio de 1942, y con el contrato No. W-&RD-
4926, se firmd el acuerdo entre los directivos de:
Universidad de Pennsylvania y el departamento derBa |
de los Estados Unidos, con John Grist Brainerd cc
supervisor del proyecto, John Presper Eckert comeniero }
en jefe y John William Mauchly como consultor pipad. :

Se dedic6 al desarrollo de un contador de década
dispositivo que sea capaz de contar del cero aleuSin &
embargo un reto adn mayor fue encontrar un bu.so

realmente confiable. Ya que fisicamente, la ENIlAGid

17,468 bulbos o tubos de vacio en operacion y fumacido a

100,000 ciclos por segundo, tiene la oportunidadateeter FIGURAII. 4.
1,748,000,000 errores cada segundo. Si un bulbardal ENIAC.
alteraria la trayectoria de un misil, lo cual haasaltar la

importancia de la confiabilidad de la computadora.

Ademas esta relacionada con el Colossus, que adoysara descifrar codigo aleman durante la
Segunda Guerra Mundial y destruido tras su uso getar dejar pruebas, siendo recientemente
restaurada para un museo britanico. Era totalnaigtal, es decir, que ejecutaba sus procesos y
operaciones mediante instrucciones en lenguaje im@ga diferencia de otras computadoras
contemporaneas de procesos analdgicos.

Otras caracteristicas que tenia la ENIAC era quia t&,200 diodos de cristal, 1.500 relés, 70.000
resistencias, 10.000 condensadores y 5 millonesldaduras. Ocupaba una superficie de 167 m2y
operaba con un total de 17.468 valvulas electrémicaubos de vacio. Pesaba 27 tn, media 2,4 m x
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0,9 m x 30 m; utilizaba 1.500 conmutadores elecagméticos y relés; requeria la operacion
manual de unos 6.000 interruptores, y su prograrsaftware, cuando requeria modificaciones,
tardaba semanas de instalacion manual.

La ENIAC elevaba la temperatura del local a 50°€ueg/ terminada en 1944. Para efectuar las

diferentes operaciones era preciso cambiar, cangctconectar los cables como se hacia, en esa
época, en las centrales telefénicas, de alli eteymo. Este trabajo podia demorar varios dias

dependiendo del calculo a realizar.

El primer trabajo que se le encomendé fue realiniones de calculos asociados a la construccién
de la bomba de hidrégeno.

Uno de los mitos que rodea a este aparato es qoeidad de Filadelfia, donde se encontraba
instalada, sufria de apagones cuando la ENIAC lesea funcionamiento, pues su consumo era de
160 kW. Esto no es cierto, ya que ésta tenia tensisaparte de la red eléctrica.

A las 23.45 hr del 2 de octubre de 1955, la ENIAE desactivada para siempre. La computadora
mas grande del mundo para la 2 guerra mundial Quevo fuerte desequilibrio para las demés
naciones.

ll. 4. B. HISTORIA DE LA PROGRAMACION.

Se hace mencion de la ENIAC por que es un disposdiile no es de propésito especifico, por lo
cual rompi6 con las ataduras del dispositivo gl&acion y se volvié mas general. Podia aplicarse
a distintos problemas que involucraran calculosp penia un inconveniente, el cual era que las
instrucciones se proporcionaban alambrandolas. dpgsadores colocaban alambres fisicos que
indicaban a la computadora qué es lo que debiaahs.h

Von Newman, pens6 que por medio de alambres ndaeraanera mas facil de proporcionar

instrucciones a la computadora, sino que se pddiacanar en la memoria de la computadora
internamente. Al modelo propuesto se le conoce cargaitectura Von Newman y a la fecha este

modelo es utilizado para construir computadoras.

Un equipo actual basado en la arquitectura de Vewrhan, implica que la computadora debe
tomar una a una las instrucciones. Estas se pioparcdesde un dispositivo llamado entrada. Las
instrucciones se transfieren a la memoria de lgpabaaora, después a la unidad de control, la cual
descifra cada una de las instrucciones y la ejdaudd.U (unidad légica aritmética), cuando asi lo
indique el programa, el resultado se envia aidagnde salida.

La unidad de control es la encargada de indicartigoede instruccion ejecuta. Los ndmeros que
significan instrucciones se encuentran almacenadota memoria, al igual que los datos, sin
embargo previamente se determina cuales son lasdci®nes que deben seguir el dispositivo y en
gue orden deben ser ejecutadas.

La UNIVAC | (UNIVersal Automatic Computer |, commdora automatica universal I) fue la
primera computadora que emple6 este modelo de @@y almacenados en memoria. La ENIAC
lefa estas instrucciones desde un tablero de ¢@mmbonde estaban alambradas.
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La primera computadora UNIVAC fue desarrollada plaraficina del Censo en 1951 por los
ingenieros John Mauchly y John Presper Eckert,equpezaron a disefarla y construirla en 1946.
A diferencia de la ENIAC, UNIVAC procesaba cadaitdigerialmente, pero su disefio superior
permitia realizar la suma de dos nimeros de 1Qodigi una velocidad de 100,000 sumas por
segundo. Internamente funcionaba con un reloj.2& Mhz de frecuencia y empleaba memoria de
retraso de mercurio, estas lineas no permitiacadsa inmediato a los datos almacenados en su
memoria, pero solucionaba problemas asociadosatetnologias de tubos de rayos catddicos,
gue son los que usaban normalmente.

FIGURAII. 5.
UNIVAC.

Los equipos que le siguieron fueron adquiriendoangpderio de procesamiento, mas almacenaje
de memoria y velocidad de transferencia, perorgjuaje de programacion estaba atado a la forma
como se construia una computadora.

Muy pronto se vio la necesidad de crear lenguajesfgeran mas parecidos a un lenguaje humano,
y que no cambia de una computadora a otra. Estefpagan importante que representd un cambio

total en la forma de pensar de los programadorespiiés no fue necesario aprender el lenguaje de
cada modelo UNIVAC que iba saliendo, sino que tast@n aprender FORTRAN.

La idea fue tan revolucionaria que von Newman dgoirea absurdo escribir un lenguaje sobre
otro lenguaje, después se vio la necesidad deciradizl FORTRAN al lenguaje maquina para cada
equipo existente. El programa encargado de readtar traduccion se llamé compilador, el cuales
disefiado para un lenguaje especifico y para gemstancciones sobre un cierto microprocesador,
es un sistema operativo determinado.

El lenguaje FORTRAN era independiente del equiggaymucho mas parecido al inglés que los
lenguajes que se manejaban antes. Muchos lenghaiesurgido desde entonces y cada uno
propone nuevas ideas o nuevas formas de ver deprabundamental de la programacion.
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Il. 4. C. ¢, QUE ES PROGRAMACION?

Se tiene comunicamos con las computadoras por naedim lenguaje. Este lenguaje suele tener
caracteristicas muy particulares que dependen aetichnte del equipo, del entorno de
funcionamiento de la computadora o del tipo de lprob que se desea resolver. Con estos
lenguajes los seres humanos constituyen pagquetestdecciones que le dicen a la computadora
cémo resolver problemas. Los paquetes de instmiesise conocen como programas.

Un programa es ejecutado instruccion por instrucdi microprocesador de una computadora sélo
puede atender una instruccion a la vez, y aunquexisie la capacidad de atender mdltiples
programas de manera casi simultanea. Los progrgemesalmente son escritos pensando en que se
ejecutaran una sola instruccion a la vez.

La programacién consiste en desarrollar progranaaa procesar informacion. Se conoce como
programacién de computadoras a la implementaciamasgoritmo en un determinado lenguaje de
programacién, conformando un programa. Una compuads totalmente indtil si no dispone de
un programa capaz de procesar informacion. Para sgueealice dicho procesamiento de
informacién habra sido necesario construir una edagora (hardware), pensar y crear un
programa (software) y ejecutar dicho programa @agibn en el computador.

La dltima de estas fases es la que realiza el iosuas anteriores son realizadas por técnicos que
construyen el hardware y por programadores querrddiaa el software.La programacion tiene
como objetivo el tratamiento de la informacion eotamente, con lo que se espera que un
programa de el resultado correcto y no uno errésbque cada aplicacion debe funcionar segun
lo esperado en términos de programacion.

Otro objetivo fundamental de la programacion esspan de cédigos claros y legibles, con lo que
si un programador inicia un programa y no lo teaniotro programador sea capaz de entender la
codificacion y poder terminarlo.

Por ultimo la programacion pretende que sus progsansean Utiles vy eficientes.
De multitud de maneras la programacion nos daraigio resultado de un programa, un buen
programador llegara al mismo resultado con un nminil@ codigo posible. De los anteriormente
nombrados objetivos de la programacion el mas itapte es el de la correccion, ya que un cédigo
claro y legible facilita el mantenimiento de laiagtion o sistema.

Il. 4. D. COMPILACION O INTERPRETACION DE LENGUAJES DE
PROGRAMACION,

Si un programa esta escrito en un lenguaje de amapion comprensible para un humano, se le
llama codigo fuente. El codigo fuente se puede edimen un archivo ejecutable con la ayuda de
un compilador o también puede ser ejecutado dediatepor medio de un intérprete.

Los programas que son compilados cominmente soradles ejecutables, imagenes binarias, o
simplemente como binarios, ya que la forma en guaresacena el codigo de los ejecutables es en
binario. Los compiladores se utilizan para tradatiddigo fuente de un lenguaje de programacion,
ya sea a codigo objeto o a cédigo de maquina. @ijodobjeto necesita una transformacién mas
para convertirse en cédigo de maquina, y el codgmaquina es el cédigo nativo del procesador,
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listo para su ejecucion. Un lenguaje de programmaacidizado cominmente para compilar es el
lenguaje C.

Los programas interpretados podrian primeramemntaleseodificados e inmediatamente después
ejecutarse, o también puede darse el caso queassfarme a una eficiente representacion

intermedia para su futura ejecucion. BASIC, PeRython son ejemplos de lenguajes en los cuales
los programas se ejecutan inmediatamente. De fattaenativa, los programas escritos en Java
primeramente son compilados y almacenados en ugaiidiependiente de la computadora al cual

se le llama bytecode. Un intérprete llamado maquirtaal ejecuta dicho bytecode cuando se le

solicita.

Un lenguaje de programacion no es estricta y ex@oente compilado o interpretado. La
clasificacion usualmente refleja el método mas [opde la ejecucion del lenguaje. Por ejemplo,
BASIC se trata como un lenguaje interpretado y @\@an lenguaje compilado, a pesar de la
existencia de compiladores para BASIC e intérpresea C.

II. 4. E. PROGRAMAS QUE SE AUTO-MODIFICAN.

Un programa en ejecucion se trata de forma diferguie los datos en los cuales opera. De
cualquier forma, en algunos casos ésta distin@g@mebigua, especialmente cuando un programa se
modifica a si mismo. El programa modificado es eacialmente ejecutado como parte del mismo
programa. Se pueden escribir programas auto-mabifis en lenguajes como Lisp, COBOL vy
Prolog.

Il. 4. F. EJECUCION Y ALMACENAMIENTO DE LOS PROGRAM AS.

Tipicamente, los programas se almacenan en la nemwowrolatil, para que luego un usuario de la
computadora, directa o indirectamente, soliciteecucion. Al momento de dicha solicitud, el
programa se carga en la memoria de acceso alegparionedio del software llamado sistema
operativo, el cual puede acceder directamente @epador. El procesador ejecuta (corre) el
programa, instruccion por instruccion hasta qumite. A un programa en ejecucion se le llama
proceso. Un programa puede terminar de forma noonaatausa de un error, dicho error puede ser
de software o de hardware.

II. 4. F. a. PROGRAMAS EMPOTRADOS EN HARDWARE.

Algunos programas estan empotrados en el hardvdma. computadora con arquitectura de
programas almacenados requiere un programa iratishcenado en su ROM para arrancar. El
proceso de arranque es para identificar e iniaealtodos los aspectos del sistema, desde los
registros del procesador, controladores de digposithasta el contenido de la memoria RAM.
Seguido del proceso de inicializacion, este progranmitial carga al sistema operativo e inicializa a
contador de programa para empezar las operacionesles.
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FIGURAII. 6.
El microcontrolador a la derecha de
la Memoria USB esta controlada por
un firmware empotrado.

Independiente de la computadora, un dispositivbatdware podria tener firmware empotrado para
el control de sus operaciones. El firmware sezatituando se espera que el programa cambie en
raras ocasiones o nunca, o cuando el programal@opgederse cuando haya ausencia de energia.

II. 4. F. b. PROGRAMAS CARGADOS MANUALMENTE.

Los programas histéricamente se cargaron manuamaiht procesador central mediante
interruptores. Una instruccién era representadaiparconfiguracion de estado abierto o cerrado de
los interruptores. Después de establecer la canfigin, se ejecutaba un botdn de ejecucién. Este
proceso era repetitivo. También, histéricamenteplagramas se cargaban manualmente mediante
una cinta de papel o tarjetas perforadas. Despriépi€e el programa se cargaba, la direccion de
inicio se establecia mediante interruptores y &ibde ejecucion se presionaba.

"‘

FIGURAIII. 7.
Interruptores para la carga manual en
una Data General Nova 3.
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Il. 4. F. c. PROGRAMAS GENERADOS AUTOMATICAMENTE.

La programacion automatica es un estilo de prograEimagjue crea cddigo fuente mediante clases
genéricas, prototipos, plantillas, aspectos, y gatores de cédigo para aumentar la productividad
del programador. El codigo fuente se genera comaiméentas de programacion tal como un

procesador de plantilla o un IDE. La forma mas #&mge un generador de cédigo fuente es un
procesador macro, tal como el preprocesador deu€ reemplaza patrones de cédigo fuente de
acuerdo a reglas relativamente simples.

Un motor de software da de salida codigo fuentenguaje de marcado que simultaneamente se
vuelve la entrada de otro proceso informatico. Rume pensar como analogia un proceso
manejando a otro siendo el cédigo maquina quemasioo ccombustible. Los servidores de
aplicaciones son motores de software que entregéicaciones a computadoras cliente. Por
ejemplo, un software para wikis es un servidor @écaciones que permite a los usuarios
desarrollar contenido dinamico ensamblado a pdetiarticulos. Las Wikis generan HTML, CSS,
Java, y Javascript los cuales son interpretadoampoavegador web.

Il. 4. F. d. EJECUCION SIMULTANEA.

Muchos programas pueden correr simultaneament misima computadora, a lo cual se le conoce
como multitarea y puede lograrse a través de mamasi de software o de hardware. Los sistemas
operativos modernos pueden correr varios prograanaavés del planificador de procesos, un
mecanismo de software para conmutar con frecugéadaiantidad de procesos del procesador de
modo que los usuarios puedan interactuar con qagggma mientras estos estan corriendo.

También se puede lograr la multitarea por mediohdetiware; las computadoras modernas que
usan varios procesadores o procesadores con valitesos pueden correr muchos programas a la
vez.

Il. 4. G. PROGRAMACION ESTRUCTURADA.

La programacion estructurada evoluciond en los aigsntas y setentas del siglo pasado.
El nombre se refiere a la practica de construigamas usando un conjunto de estructuras
bien definidas. Una meta de la programacion estrada es la eliminacion de la
instruccion go to de la programacion tipo spaghetti

Los desarrolladores de software descubrieron siengbuna eficiencia mejorada, pero
contintan batallando con el proceso de constrdiwaee rapido y correctamente.

El reus6 es reconocido como la clave de la soludieusar codigo permite que los
programas se construyan rapida y correctamente.flrasones, que son lo blogques
constructores de la programacion estructuradaysgaso a lo largo de este camino.

Los investigadores demostraron que los programdspa@scribirse con tres estructuras de
control:
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> Estructura de la secuencia.

La estructura de la secuencia define el contrairaético en un programa. Normalmente esta
estructura se construye en lenguajes de programaca@mo resultado a menos que se dirija
de otra manera una computadora ejecuta lineasdilgoaen el orden en el cual estan escritas.
Los comandos estan escritos en pseudocodigo, quenekenguaje informal que los
programadores usan mientras estan trabajando dogi¢a de un programa. Después de que
la secuencia de comandos es desarrollada, losapnagores traducen el pseudocédigo a un
lenguaje especifico de computo.

| B |

FIGURA II. 8.
Estructura de Secuencia.

> Estructura de Seleccion.

Las estructuras de seleccion se construyen condoasea declaracion condicional. Si esta es
verdadera ciertas lineas de cédigo son ejecutadss falsa, esas lineas de codigo no son
ejecutadas. Las dos estructuras de seleccion nmagnes son: If-Then e If Else (algunas
veces llamada If-Then-Else).

FIGURAII. 9.
Estructura de Seleccién.
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»  Estructura de repeticion.

Las estructuras de repeticion (o de ciclo) tamlsiérconstruyen con base en instrucciones
condicionales. Si la condicion es verdadera enmnecebloque de uno o mas comandos se
repite hasta que la condicion es falsa. La compudadrimero prueba la condicion vy, si es

verdadera ejecuta el bloque de comando una veanéag prueba la condicion otra vez. Si

aun es verdadero, el bloque de comando se reptad® a esté funcionamiento ciclico, las

estructuras de repeticion son llamadas tambiéon<i@lres estructuras ciclicas son: For-Next,
While y Do-While.

FIGURA I1.10.
Estructura de Repeticion.

II. 4. G. a. PASCAL.

El lenguaje de programacion Pascal fue desarrolteidpnalmente por Niklaus Wirth, un
miembro de la International Federation of InforraatiProcessing (IFIP). El Profesor
Niklaus Wirth desarroll6 Pascal para proporcioresgos que estaban faltando en otros
idiomas en ese entonces.

Sus principales objetivos en el lenguaje eran Beeetes para llevarse a cabo y ejecutar
los programas, permitiendo el desarrollo de esirasty también organizar programas,
para servir como un vehiculo para la ensefianzaodecbnceptos importantes de
programacion de la computadora.

Pascal que se nombro asi gracias al matematiceeBPaiscal, es un descendiente directo de
ALGOL 60, qué ayudd a su desarrollo. Pascal tamtoiég® componentes de ALGOL 68 y
ALGOL-W.

El original idioma de Pascal aparecido en 1971, @tma revision publicada en 1973. Fue
diseflado para ensefar las técnicas de programpa@os temas a los estudiantes de la
universidad y era el idioma de opcion en las dé&cadmprendidas entre 1960 y 1980.
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II. 4. G. b. Lenguaje C.

C es un lenguaje de programacion creado en 196Bgoilhompson y Dennis M. Ritchie
en los Laboratorios Bell como evolucion del antelémguaje B, a su vez basado en BCPL.
Al igual que B, es un lenguaje orientado a la imm@atacion de sistemas operativos,
concretamente Unix. C es apreciado por la eficeemt®l cdédigo que produce y es el
lenguaje de programacion mas popular para creawaef de sistemas, aunque también se
utiliza para crear aplicaciones.

Se trata de un lenguaje débilmente tipificado dedimenivel pero con muchas
caracteristicas de bajo nivel. Dispone de las esiras tipicas de los lenguajes de alto nivel
pero, a su vez, dispone de construcciones del &ague permiten un control a muy bajo
nivel. Los compiladores suelen ofrecer extensicalekenguaje que posibilitan mezclar
codigo en ensamblador con codigo C o acceder diremite a memoria o dispositivos
periféricos.

El lenguaje C relne caracteristicas de programasitermedia entre los lenguajes
ensambladores y los lenguajes de alto nivel; can goderio basado en sus operaciones a
nivel de bits (propias de ensambladores) y la mayde los elementos de la programacion
estructurada de los lenguajes de alto nivel, pguie resulta ser el lenguaje preferido para
el desarrollo de software de sistemas y aplicasigmefesionales de la programacion de
computadoras.

En 1970, Ken Thompson de los laboratorios Bell abid propuesto desarrollar un
compilador para el lenguaje Fortran que corriaaeprimera versién del sistema operativo
UNIX tomando como referencia el lenguaje BCPL; etultado fue el lenguaje B
(orientado a palabras) que resulté adecuado pgmataamacion de software de sistemas.
Este lenguaje tuvo la desventaja de producir progsarelativamente lentos.

En 1971, Dennis Ritchie, con base en el lenguagegarrolld NB que luego cambid su
nombre por C; en un principio sirvid para mejorarsistema UNIX por lo que se le
considera su lenguaje nativo. Su disefio incluyd sintaxis simplificada, la aritmética de
direcciones de memoria (permite al programador pudai bits, bytes y direcciones de
memoria) y el concepto de apuntador; ademas, alisefiado para mejorar el software de
sistemas, se buscé que generase codigos eficientes portabilidad total, es decir el que
pudiese correr en cualquier computadora. Lograo®bjetivos anteriores, C se convirtié
en el lenguaje preferido de los programadores piarfales.

En 1980, Bjarne Stroustrup de los laboratorios BelMurray Hill, New Jersey, inspirado
en el lenguaje Simula67 adicion¢ las caracterstiteala programacion orientada a objetos
(incluyendo la ventaja de una biblioteca de funegarientada a objetos) y lo denomino C
con clases. Para 1983, dicha denominacién camltacda C++. Con este nuevo enfoque
surge la nueva metodologia que aumenta las paolsidés de la programacion bajo nuevos
conceptos.
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Il. 4. H. PROGRAMACION MODULAR.

Valiéndose de la técnica del disefio estructurada phdisefio de algoritmos consigue
desarrollar programas a partir de un conjunto delute§, cada uno de los cuales
desempefia una tarea necesaria para el correctorfangento del programa global. Los
modulos son interdependientes, y son codificadasnypilados por separado.

La modularidad es la capacidad que tiene un sistienser estudiado, visto o entendido
como la unién de varias partes que interactlare esitly que trabajan para alcanzar un
objetivo comun, realizando cada una de ellas ureataecesaria para la consecucion de
dicho objetivo. Cada una de esas partes en quacserre dividido el sistema recibe el

nombre de maodulo.

Idealmente un mddulo debe poder cumplir las coodes de caja negra, es decir, ser
independiente del resto de los modulos y comuracens ellos (con todos o solo con una
parte) a través de unas entradas y salidas biemdief.

En el caso de que el conjunto de modulos implicagt® sometido a una jerarquia,
estariamos hablando de un sistema de programacidrcgpas, en la que cada "capa"
representaria un nivel en la jerarquia de los no&dul

Il. 4. H. a. MODULO.

En programacion un médulo es una parte de un pragde computadora. De las varias
tareas que debe realizar un programa para cunglisa funcion u objetivos, un médulo
realizara una de dichas tareas (o0 quiza variafgén aaso).

En un caso general (no necesariamente relacionadolac programacién), un moédulo

recibira como entrada la salida que haya propoaciorun mdédulo anterior o los datos de
entrada al sistema (programa) si se trata del rooididial de éste; y proporcionara una
salida que sera utilizada como entrada de un mq@uhsterior o que sera la salida final del
sistema (programa) si se tratase del médulo final.

Particularmente, en el caso de la programacion,médulos suelen estar organizados
jerarquicamente en niveles, de forma que hay unufo&uperior que realiza las llamadas
oportunas a los mdédulos del nivel inferior.

Cuando un modulo es llamado, recibe como entradad&ios proporcionados por el
moddulo de nivel superior que ha hecho la llamadaliza su tarea, a su vez este modulo
puede llamar a otro u otros modulos de nivel iofesi fuera necesario; cuando finaliza su
tarea, devuelve la salida pertinente al médulo soipgue lo llamo inicialmente, y es este
maddulo superior el que continla con la ejecucidrpdEgrama.
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e
Caracteristicas de un médulo:

Cada uno de los modulos de un programa idealmeeiberih cumplir las siguientes
caracteristicas:

» Tamafo pequefio: Facilita aislar el impacto que pueda tener laizaelon de un
cambio en el programa, bien para corregir un ebigm por redisefio del algoritmo
correspondiente.

» Independencia modular: Cuanto mas independientes son los moédulos entm@asi
facilmente se trabajard con ellos, esto implica paa desarrollar un médulo no es
necesario conocer detalles internos de otros médulmmo consecuencia de la
independencia modular un modulo cumplira:

» Caracteristicas de caja negra, es decir abstracu@n abstraccion en
programacion orientada a objetos).

« Aislamiento de los detalles mediante encapsulamiévgr encapsulamiento en
programacion orientada a objetos).

Il. 4. 1. PROGRAMACION POR CAPAS.

La programacion por capas es un estilo de progriéamaa la que el objetivo primordial es
la separacion de la l6gica de negocios de la |adgediserio.

La ventaja principal de este estilo, es que el rdaléa se puede llevar a cabo en varios
niveles y en caso de algun cambio solo se atac&eal requerido sin tener que revisar
entre codigo mezclado. Un buen ejemplo de estedoéte programacion seria: Modelo de
interconexion de sistemas abiertos.

Ademéas permite distribuir el trabajo de creacionuda aplicacion por niveles, de este
modo, cada grupo de trabajo esta totalmente atbstdal resto de niveles; simplemente es
necesario conocer la APl que existe entre niveles.

En el disefio de sistemas informéticos actual sk susar las arquitecturas multinivel o
Programacion por capas. En dichas arquitecturaada aivel se le confia una mision
simple, lo que permite el disefio de arquitecturssalables (que pueden ampliarse con
facilidad en caso de que las necesidades aumenten).

El disefio mas en boga actualmente es el disefrenitveles (o en tres capas).
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|
Il. 4. 1. a. CAPAS O NIVELES.

» Capa de presentaciénes la que ve el usuario (hay quien la denomirepacde
usuario”), presenta el sistema al usuario, le cdraula informacion y captura la
informacién del usuario dando un minimo de prodesaliza un filtrado previo para
comprobar que no hay errores de formato). Esta seagamunica Unicamente con la
capa de negocio.

» Capa de negocio:es donde residen los programas que se ejecutamcken las
peticiones del usuario y se envian las respuestasl proceso. Se denomina capa de
negocio (e incluso de logica del negocio) puesoges donde se establecen todas las
reglas que deben cumplirse. Esta capa se comunicéaacapa de presentacion, para
recibir las solicitudes y presentar los resultagax)n la capa de datos, para solicitar al
gestor de base de datos para almacenar o reculptoarde él.

» Capa de datos:es donde residen los datos y es la encargadacddeaca los datos.
Esta formada por uno o mas gestores de bases de dae realizan todo el
almacenamiento de datos, reciben solicitudes dac@namiento o recuperacion de
informacién desde la capa de negocio.

Todas estas capas pueden residir en una unica tahopa (no es lo tipico). Si bien lo méas
usual es que haya una multitud de computadora®ededreside la capa de presentacion
(son los clientes de la arquitectura cliente/semnyid

Las capas de negocio y de datos pueden residimemidma computadora, y si el
crecimiento de las necesidades lo aconseja se p@egarar en dos 0 mas computadoras.
Asi, si el tamafio o complejidad de la base de daosenta, se puede separar en varias
computadoras los cuales recibiran las peticionda demputadora en que resida la capa de
negocio.

Si por el contrario fuese la complejidad en la caganegocio lo que obligase a la
separacion, esta capa de negocio podria residinero mas computadoras que realizarian
solicitudes a una Unica base de datos. En sistemagsomplejos se llega a tener una serie
de computadoras sobre las cuales corre la capatdg, ¢ otra serie de computadoras sobre
las cuales corre la base de datos.

En una arquitectura de tres niveles, los térmicapds" y "niveles" no significan lo mismo
ni son similares.

El término "capa" hace referencia a la forma coma solucion es segmentada desde el
punto de vista logico. En cambio, el término "niyelorresponde a la forma en que las
capas logicas se encuentran distribuidas de foisitaf
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Il. 4. J. PROGRAMACION ORIENTADA A OBJETOS.

La Programacion Orientada a Objetos (POO u OOPnseg8 siglas en inglés) es un
paradigma de programacion que usa objetos y seimauiones para disefiar aplicaciones y
programas de computadora. Estd basada en varissca®c incluyendo herencia,
modularidad, polimorfismo, y encapsulamiento. Smi $es popularizo recién a principios de
la década de 1990. Actualmente varios lenguajgsagamacion soportan la orientacion a
objetos.

Los objetos son entidades que combinan estado,artemiento e identidad. El estado esta
compuesto de datos, y el comportamiento por pragedios o métodos. La identidad es
una propiedad de un objeto que lo diferencia debrd.a programacién orientada a objetos
expresa un programa como un conjunto de estososbjgtie colaboran entre ellos para
realizar tareas. Esto permite hacer los programamséglulos mas faciles de escribir,

mantener y reutilizar.

De esta forma, un objeto contiene toda la infordnacjue permite definirlo e identificarlo
frente a otros objetos pertenecientes a otrasckagecluso frente a objetos de una misma
clase, al poder tener valores bien diferenciadostenatributos. A su vez, los objetos
disponen de mecanismos de interaccion llamadosdogtgue favorecen la comunicacion
entre ellos.

Esta comunicaciéon favorece a su vez el cambio ted@sen los propios objetos. Esta
caracteristica lleva a tratarlos como unidadevisithles, en las que no se separan ni deben
separarse el estado y el comportamiento.

Los métodos y atributos estan estrechamente rekdos por la propiedad de conjunto.
Esta propiedad destaca que una clase requiere teloaépara poder tratar los atributos
con los que cuenta.

El programador debe pensar indistintamente en armsboseptos, sin separar ni darle
mayor importancia a ninguno de ellos. Hacerlo modesultar en seguir el habito errébneo
de crear clases contenedoras de informacion pdadm y clases con métodos que la
manejen por el otro. De esta manera se estarianiiega una programacion estructurada
disfrazada en un lenguaje de programacion orierdaagjetos.

Esto difiere de la programacion estructurada tradad, en la que los datos y los
procedimientos estan separados y sin relacién, yg Ig Unico que se busca es el
procesamiento de unos datos de entrada para oldaoerde salida. La programacion
estructurada anima al programador a pensar soticedo términos de procedimientos o
funciones, y en segundo lugar en las estructurastbs que esos procedimientos manejan.

En la programacion estructurada solo se escribesidnes que procesan datos. Los
programadores que emplean éste nuevo paradigmearehio, primero definen objetos
para luego enviarles mensajes solicitdndoles cpleea sus métodos por si mismos.
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II.4.J. a. C++.

El C++ es un lenguaje de programacion, disefiadediados de los afios 1980, por Bjarne
Stroustrup, como extension del lenguaje de programaC. Se puede decir que C++ es un
lenguaje que abarca tres paradigmas de la progiamada programacion estructurada, la
programacion genérica y la programacion orientaolajetos.

Las principales caracteristicas del C++ son laslidades que proporciona para la
programacion orientada a objetos y para el uso ldetillas o programacion genérica
(templates). Ademas posee una serie de propieddifiedes de encontrar en otros
lenguajes de alto nivel: posibilidad de redefios bperadores (sobrecarga de operadores),
identificacion de tipos en tiempo de ejecucion (RTT

C++ estd considerado por muchos como el lenguag potente, debido a que permite
trabajar tanto a alto como a bajo nivel, sin embag a su vez uno de los que menos
automatismos trae (obliga a hacerlo casi todo mamrde al igual que C) lo que
"dificulta” mucho su aprendizaje.

El nombre C++ fue propuesto por Rick Masciatti eémafeo 1983, cuando el lenguaje fue
utilizado por primera vez fuera de un laboratoremntifico. Antes se habia usado el nombre
"C con clases"."C++" significa "incremento de CSg/refiere a que es una extension de C.

Paradigma: multiparadigma: orientado a objetosgeiraipvo, programacion genérica.
Apareci6 en: 1985.
Disefiado por: Bjarne Stroustrup.
Tipo de dato: fuerte, estético.
Implementaciones: GNU Compiler Collection, Micrasdisual C++, Borland C++ Builder, Dev-
C++, C-Free.
Dialectos: ISO C++, ANSI C++ 1998, ANSI C++ 2003.
Influido por: C, Simula.
Ha influido: Ada, C#, Java, PHP, D.
TABLAII. 1.

Lenguaje de Programacion C++.

Il. 4. K. PROGRAMACION ORIENTADO A EVENTOS.

La programacién orientada a eventos es un paradigm@Eogramacion en el que tanto la
estructura como la ejecucién de los programas \eerminados por los sucesos que
ocurran en el sistema o que ellos mismos provogBana entender la programacion
orientada a eventos, podemos oponerla a lo quesnangntras en la programacion
secuencial (o estructurada) es el programador el dgiine cual va a ser el flujo del
programa, en la programacion orientada a eventasesgropio usuario o lo que sea que
esté accionando el programa, el que dirija el ftigbprograma.




CAPITULO Il. BASES DE DATOS Y LA PROGRAMACION 66

Aunque en la programacion secuencial puede habewvémncion de un agente externo al
programa, estas intervenciones ocurriran cuangoogiramador lo haya determinado, y no
en cualquier momento como puede ser en el casogtedgramacion orientada a eventos.

El creador de un programa orientado a eventos defieir los eventos que manejara su

programa y las acciones que se realizaran al pisgucada uno de ellos, lo que se conoce
como el manejador de evento. Los eventos soportstasan determinados por el lenguaje
de programacion utilizado, por el sistema operaévincluso por eventos creados por el

mismo programador.

En la programacion orientada a eventos, al comdazgecucion del programa se llevaran
a cabo las inicializaciones y demas codigo inigia continuacion el programa quedara
bloqueado hasta que se produzca algun evento. Gadgueho de los eventos esperados por
el programa tenga lugar, el programa pasara atajeell cddigo del correspondiente
manejador de evento. La programacion orientadeeates es la base de lo que llamamos
interfaz de usuario.

Il. 4. K. a. Microsoft Visual Basic.

Visual Basic es un lenguaje de programacion detzdtmpor Alan Cooper para Microsoft.
El lenguaje de programacion es un dialecto de BASI® importantes afiadidos. Su
primera version fue presentada en 1991, con lanéida de simplificar la programacion
utilizando un ambiente de desarrollo completamegnééico que facilitaria la creacion de
interfaces graficas y en cierta medida tambiérrdgramacion misma.

Visual Basic constituye un IDE (entorno de des&@raitegrado o en inglés Integrated
Development Enviroment) que ha sido empaquetadamaamprograma de aplicacién, es
decir, consiste en un editor de cddigo (programadedcse escribe el cédigo fuente), un
depurador (programa que corrige errores en el ooflignte para que pueda ser hien
compilado), un compilador (programa que traduamdigo fuente a lenguaje de maquina),
y un constructor de interfaz grafica o GUI (es @im@na de programar en la que no es
necesario escribir el cddigo para la parte grafelgprograma, sino que se puede hacerlo de
forma visual).

Es un lenguaje de facil aprendizaje pensado taata programadores principiantes como
expertos, guiado por eventos, y centrado en unmagdormularios que facilita el rapido
desarrollo de aplicaciones graficas. Su sintax@&jvdda del antiguo BASIC, ha sido
ampliada con el tiempo al agregarse las caradtasstipicas de los lenguajes estructurados
modernos. No requiere de manejo de punteros y poseganejo muy sencillo de cadenas
de caracteres. Posee varias bibliotecas para mdeédjases de datos, pudiendo conectar
con cualquier base de datos a través de ODBC fhikoDBase, Access, MySQL, SQL
Server, Postgre). Es utilizado principalmente pephcaciones de gestion de empresas,
debido a la rapidez con la que puede hacerse grgma que utilice una base de datos
sencilla, ademas de la abundancia de programaeoreste lenguaje.
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lll. 1. ORIGENES DE JAVA.

Originalmente, el lenguaje de programacién Javdueocreado para la red Internet. La primera
versibn empez6 en 1991 y fue escrita en 18 meseSuenMicrosystems. De hecho, en ese
momento, ni siquiera se llamo6 Java; se llamd Oale yitilizé en Sun para uso interno. La idea
original para Oak era crear un lenguaje orientadibjatos independiente de la plataforma. Por
entonces, muchos programadores se limitaban aolgrgmaciéon del IBM PC, pero el entorno
corporativo podia incluir toda clase de plataformlagprogramacion, desde el PC hasta los grandes
sistemas. Lo que habia detrds de Oak era creagaégee pudiera usar en todos los ordenadores v,
ahora que Java se ha hecho popular gracias a Ilmterdet, cada vez mas corporaciones estan
adoptandolo para uso interno en lugaCde-, precisamente por esa razon. El lanzamiento original
de Oak no fue especialmente fascinante; Sun quee@r un lenguaje que se pudiera usar en
electronica. Oak paso6 a llamarse Java en 1995douse lanz6 para el uso publico y supuso un
éxito casi inmediato. En ese momento, Java haluiptadio un modelo que lo hizo perfecto para la
red de Internet, el modelo bytecode(codigos exahsstle los programas realizados en Java).

Ill. 2. BYTECODES.

Cualquier programa en Visual C++ de Microsoft eende, normalmente un programa MFC puro
no baja de 5MB sin incluir las librerias de enlaagamico (DLLs) que la plataforma Windows
necesita para ejecutar. En otras palabras, losgrag C++ son completamente ejecutables en el
ordenador en el que residen, lo que justifica ceregdn un gran tamafio. Imaginemos que
intentamos descargar todo eso como parte de unaap@deb para permitir que esa pagina haga
algo interactivo en su ordenador.

Los programas Java, por el contrario, se constrdgeiorma diferente. El propio lenguaje Java esta
implementado como la maquina virtual de Java (Jé&xaal Machine), que es la aplicacion que
actualmente ejecuta un programa Java. Cuando J\Vivstsda en un ordenador, éste puede ejecutar
programas Java. Los programas Java, por lo tantnecesitan ser autosuficientes, y no tienen por
gué incluir todo el codigo maquina que se ejecatelerdenador. En cambio, los programas Java
son compilados creando bytecodes compactos y,stos leytecodes de lo que JVM lee e interpreta
para ejecutar el programa. Cuando descarga unetalgpa de la red Internet, lo que realmente esta
descargando es un archivo de bytecodes.

De esta forma, su programa Java puede ser muy ipeqgee que todo el cédigo maquina necesario
para ejecutarlo esta ya en el ordenador de degtimtiene que descargarse. Para distribuir Java
entre una gran variedad de ordenadores, Sun sddoque rescribir JVM para que funcionara en
esos ordenadores. Dado que su programa esta akmacen un archivo de bytecode, se ejecutara
en cualquier ordenador en el que JVM esté instalado

Aungue en un principio se suponia que los prograiaga eran interpretados por JVM, es decir,
ejecutados bytecode por bytecode, la interpretgobfiia ser un proceso lento. Por esta razén, Java
incorpora la compilaciéon Justo en el tiempo JITs(Jin Time) en JVM. El compilador JIT
realmente lee los bytecodes por secciones y lopitaiae forma interactiva en lenguaje maquina,
por lo que el programa puede ejecutarse mas rdfmdo el programa Java no se compila de una
vez, ya que Java va realizando comprobacioneseamdi de ejecucién en varias secciones del
c6digo). Desde su punto de vista, esto quiere dggrsu programa Java se ejecutara mas rapido
con el nuevo compilador JIT.
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Utilizar bytecodes significa, que los programasaJa@n muy compactos, lo que les hace ideales
para descargarlos en la red Internet. Y otra vartdp hora de ejecutar tales programas con JVM,
mayor que la descarga de programas, es la seguridad

Ill. 3. LA SEGURIDAD EN JAVA.

Cuando se ejecuta un programa, JVM puede monitastactamente lo que va ocurriendo, lo cual
es importante para las aplicaciones de la redtdenkt. Fuera de toda duda, la seguridad ha llegado
a ser un asunto extremadamente importante en Ilderécternet, y Java se ha lanzado a esa tarea.
JVM puede ver todo lo que un programa hace, y gidigo dudoso, como puede ser tratar de
escribir en un archivo, puede prevenir esa opana&igo solo hace que, para la red de Internet, Java
sea mas atractivo que C++, porque no tiene reistnes.

Los programas Java son pequefos, seguros, indepteglde la plataforma, orientados a objetos, y
potentes. Ademas presentan otras caracteristi@agugian a los programadores. Los programas
Java son robustos (lo que significa que son fiaglgaieden gestionar bien los errores), con
frecuencia son sencillos de escribir comparadostzen son multihilo (pueden ejecutar un nimero
de tareas al mismo tiempo, lo cual es util cuaredqusere continuar haciendo otras cosas mientras
se espera a que un archivo de datos se descargfrecgn un alto rendimiento. El resultado final
es que se puede escribir un programa Java una peede descargarse facilmente y ejecutarse en
todo tipo de computadoras, por lo que es la rquatacta para la red de Internet.

Esta es la razén por la que Java ha llegado tanJata no tiene como Unico objetivo a la red de
Internet; de hecho, hay dos tipos de programas dawgpara el uso de la red de Internet y otro para
el uso en maquina local.

lIl. 4. PROGRAMACION JAVA.

Los programas Java son de dos tipos principaldisaajpnes y applets. Los applets son programas
Java que pueden descargarse y ejecutarse comalpaitea pagina Web, y son las que han hecho
que Java sea tan popular.

Ademas de applets descargables, Java soportacaptiea que estan disefiadas para ejecutarse
localmente. Las aplicaciones Java funcionan conrasogplicaciones de ordenador, puede
instalarlas y ejecutarlas en el suyo. Al estarlastas localmente en vez de ser descargadas con una
pagina Web, las aplicaciones tienen mas privilegiges las applets, como es la capacidad para leer
y escribir archivos. La base para poder operameigd producto que utiliza java es el JDK de la
plataforma correspondiente, por lo cual antes staliar el servidor, se debe instalar el JDK.

Existen dos versiones del JDK, para este propésiten cualquiera de las dos, a saber:

» JRE (Java Runtime Environment).

»  SDK (Software Development Kit).
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ll. 4. A. CREACION DE ARCHIVOS DE CODIGO.

69

Los programas Java son archivos de texto planosafitws por instrucciones y declaraciones Java.
Guardar texto en formato de texto plano es unauejéc sencilla que la mayor parte de los
procesadores de texto soportan. Podria tener pnableon procesadores de texto como Microsoft
Word, por ejemplo, aunque puede guardar archivogext® con, Word ejecutando el comando
Guardar como del menu Archivo.

La regla general es que si al editar un archivalelés linea de comando no se ve ningun caracter
gue no sea alfanumérico suelto, se trata de uivardie texto plano. La prueba real, por supuesto,
es que el compilador de Java, que traduce su pragem un archivo de bytecode, pueda leer e
interpretar dicho programa. Ademas, los progranesen estar almacenados en archivos que
tengan extension "java"'. Por ejemplo, si estd leserdlo una aplicacién llamada app, deberia
guardar el programa Java en un archivo llamaddasap.Pase este archivo al compilador de Java
para crear el archivo de bytecode.

Cuando se escriba codigo Java, debera saber qaeek®rva ciertas palabras clave como parte del
lenguaje. No hay muchas, de cualquier modo.

A continuaciéon se muestran:

YV Vv ¥V VY Vv ¥V VY V¥V VY YV V V VY

Abstract: Especifica la clase o método que se va a impleanemds tarde en una subclase.
Boolean: Tipo de dato que sélo puede tomar los valoresaden o falso.
Break: Sentencia de control para salirse de los bucles.

Byte: Tipo de dato que soporta valores en 8 bits.

Byvalue: Reservada para uso futuro.

Base:Se utiliza en las sentencias switch para indiaquzs de texto.

Cast: Reservada para uso futuro.

Catch: Captura las excepciones generadas por las seasengi

Char: Tipo de dato que puede soportar caracteres Unigiadsgno en 16 bits.
Class: Declara una clase nueva.

Const: Reservada para uso futuro.

Continue: Devuelve el control a la salida de un bucle.

Default: Indica el bloque de cédigo por defecto en unaesem switch.




vV Vv Vv ¥V VY Vv VY ¥V V¥V ¥V ¥V V V¥V ¥V V VY

YV V V VY

Y

CAPITULO Ill. DISENO DE SOFTWARE

Do: Inicia un bucle do-while.
Double: Tipo de dato que soporta nUmeros en forma flot&atdits.
Else: Indica la opcidn alternativa en una sentencia if.

Extends: Indica que una clase es derivada de otra o denteréaz.

Final: Indica que una variable soporta un valor constarfee un método no se sobrescribira.

Finally: Indica un bloque de cédigo en una estructura ¢gtech que siempre se ejecutara.
Flota: Tipo de dato que soporta un nimero en coma fietamt32 bits.

For: Utilizado para iniciar un bucle for.

Future: Reservada para uso futuro.

Generic: Reservada para uso futuro.

Goto: Reservada para uso futuro.

If: EvalGa si una expresion es verdadera o falsalyigee adecuadamente.

Implements: Especifica que una clase implementa una interfaz.

Import: Referencia a otras clases.

Inner: Reservada para uso futuro.

Instanceof: Indica si un objeto es una instancia de una degecifica o implementa una
interfaz especifica.

Int: Tipo de dato que puede soportar un entero coi sigr82 bits.
Interface: Declara una interfaz.
Long: Tipo de dato que soporta un entero de 64 bits.

Native: Especifica que un método esta implementado coigaduhativo (especifico de la
plataforma).

New: Crea objetos nuevos.
Null: Indica que una referencia no se refiere a nada.

Operator: Reservado para uso futuro.

7C
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Outer: Reservado para uso futuro.
Package:Declara un paguete Java.

Private: Especificador de acceso que indica que un métaduiable sélo puede ser accesible
desde la clase en la que esta declarado.

Protected: Especificador de acceso que indica que un métodariable soélo puede ser
accesible desde la clase en la que esta declanadona( subclase de la clase en la que esta
declarada u otras clases del mismo paquete).

Public: Especificador de acceso utilizado para clasesrfattes, métodos y variables que
indican que un tema es accesible desde la aplitdoi@esde donde la clase defina que es
accesible).

Rest: Reservada para uso futuro.

Return: Envia control y posiblemente devuelve un valoddesd método que fue invocado.

Short: Tipo de dato que puede soportar un entero det46 bi

Static: Indica que una variable es un método de una ¢ads que estar limitado a un objeto
particular).

Super: Se refiere a una clase base de la clase (utilieadm método o constructor de clase).
Switch: Sentencia que ejecuta codigo basandose en un valor

Synchronized: Especifica secciones o métodos criticos de caigjtihilo.

This: Se refiere al objeto actual en un método o cocisiru

Throw: Crea una excepcion.

Throws: Indica qué excepciones puede proporcionar un roétod

Transient: Especifica que una variable no es parte del egtadkistente de un objeto.
Try: Inicia un bloque de cddigo es comprobado parexaspciones.

Var: Reservado para uso futuro.

Void: Especifica que un método no devuelve ningun valor.

Volatile: Indica que una variable puede cambiar de formeesia.

While: Inicia un bucle while.




CAPITULO Ill. DISENO DE SOFTWARE 72

I —

1. 4. B. DISENO DE PROGRAMAS JAVA.
El disefio de los programas en Java no es tarda fécbuen disefio de programacion involucra
muchos aspectos, de hecho, uno de los aspectosmpégantes de la creacién de una nueva
aplicacion es disefarla. Si no se selecciona hienleo que sea necesario hacer muchas revisiones
del producto.

Este proceso de disefio se divide en cuatro aesasyales explicaremos a continuacion.

lll. 4. B. a. RENDIMIENTO.

El rendimiento es un tema de disefio que es duamglgnentar. Si los usuarios no consiguen lo que
quieren con su aplicacion, esto se convierte clanégnen un problema. En general, el rendimiento
depende de las necesidades de los usuarios. Barasipersonas, la velocidad es esencial; para
otros, la robustez o el uso eficiente de los resuess lo que estan buscando. Globalmente, el
rendimiento de una aplicacién es una indicaciéfodgien que responde a las necesidades de los
usuarios. Algunos aspectos generales de rendimigrdse deben considerar cuando se codifican
programas en Java son:

Eficiencia del algoritmo.

Velocidad de CPU.

Disefioy normalizacién eficiente de la base de datos.

>

>

>

»  Limitacion de accesos externos.
»  Velocidad de la red.

»  Temas de seguridad.

»  usode recursos.

>

Velocidad de acceso a la Web.

[ll. 4. B. b. MANTENIMIENTO.
El mantenimiento es la medida de lo que facilmepteede adaptarse su aplicacién a necesidades
futuras. Este asunto se deriva de buenas praclegsogramacion. Buena parte de esto es de
sentido comun, simplemente tener en mente las ideckes de codificacion futura al escribir el
cédigo. Algunos puntos de la "programacion optisai los siguientes:
»  Evitar el uso de bucles y condicionales anidados.

»  Evitar el paso de variables globales a procedirogent
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Ser modular cuando se escribe el cédigo.

Dividir el c4digo en paquetes.

Documentar los cambios de programa.

Dar a cada procedimiento un Unico propésito.

Asegurarse de que la aplicacion puede extendersgailemas a mas tareas y mas usuarios.
Planificar la reutilizacion de cddigo.

Programar de forma defensiva.

Uso de procedimientos para el acceso a datos &nsib

Uso de comentarios.

Uso de nombres de variables consistentes.

vV VYV Vv ¥V VY VvV VY YV V VY V¥V

Uso de constantes en lugar de nimeros "magicos".

lll. 4. B. c. EXTENSIBILIDAD.

La extensibilidad es la capacidad de la aplicagigra extenderse de una forma bien definida
relativamente facil. Generalmente, supone una ppaaon en las aplicaciones grangescon
frecuencia, involucra a toda una interfaz espe@atmdisefiada para la extensién de médulos. De
hecho, Java, en si mismo, esta disefiado para teedado, usando drameworkde extensiones
Java.

[ll. 4. B. d. DISPONIBILIDAD.

La disponibilidad es medir el tiempo en que laagion puede utilizarse, en comparacién con el
tiempo que los usuarios quieren utilizarla. Estinlduye todo, desde que no se quede congelada
cuando se ejecuta una tarea larga (al menos, dauatio el estado de la operacion), hasta trabajar
con técnicas y métodos que no se cuelguen, hac&upa de datos criticos y planificar el uso
alternativo de recursos, si es posible, cuandoaglsm al recurso deseado esté bloqueado.

Globalmente el proceso de disefio es de los quetiemapo requiere. De hecho, todo el ciclo de

desarrollo es tema de muchos estudios, puede aesdtprendente saber que algunos de ellos
consideran que el disefio es, al menos, el quinceigato del proyecto total cuando se prueba un
campo y se afiaden planificacion, disefio y pruebdstdrfaz de usuario.
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lll. 4. C. VARIABLES, ARRAYS Y CADENAS.

El trabajo con datos es parte fundamental de uiglgrograma, por tanto el almacenamiento y
recuperacion de los mismos en las variables, ayragslenas.

[ll. 4. C. a. VARIABLES.

Las variables pueden ser de diferentes tipos yaaatdmo gestores de memoria de los datos. Los
diferentes tipos tienen que ver con el formatoodedatos que se almacenan en ellas, asi como con
la memoria que es necesaria para gestionar eseRtatejemplo, la variable de tipo entero, int, es
de 4 bytes (0 32 bits) y se utiliza para almaceatores enteros. Esto hace que un dato de tipo int
pueda tomar un rango de valores que va desde ;2831848 hasta 2,147,483,647.

Existen mas tipos de las clases de variables como s
»  Enteros: Estos tipos son byte, short, int y long, que gaarel signo y el valor.

»  Numeros en coma flotanteEstos tipos son float y double, que almacenan misren coma
flotante con signo.

»  Caracteres: Este es el tipo char, que guarda las represengxide los caracteres, tanto letras
como numeros.

»  Booleano: Este tipo esta disefiado para guardar sélo dosegalwerdadero (true) o falso
(false).

[ll. 4. C. b. TIPOS DE DATOS.

Todas las variables sencillas deben tener un tigte ynecho, toda expresion, toda combinacion de

términos que Java puede evaluar para obtener ultads, también tiene un tipo. Ademas, Java es

muy particular para mantener la integridad de éipos, especialmente si se intenta asignar un

valor de un tipo a una variable de otro tipo. Jawanas insistente en cuanto al tipo de datos que un
lenguaje como C++; en C++, por ejemplo, se puedmarsun nimero en coma flotante a un entero

y C++ gestionara la conversion de tipos, pero esserpuede hacer en Java.

[ll. 4. C. c. ARRAYS.

Los tipos sencillos son buenos para almacenar datgses, pero con frecuencia, los datos son mas
complejos. Utilizando un array, podra agrupar tigeslatos sencillos en estructuras mas complejas
y hacer referencia a esa nueva estructura por mibneo Lo que es mas importante: mediante un
indice numérico, podra hacer referencia a los dattisiduales almacenados en el array. Eso es
importante, porque los ordenadores se destacanejgoutar millones de operaciones muy
rapidamente, por lo tanto si se puede hacer rafirenlos datos con un indice numérico, se puede
trabajar muy rapido con un conjunto de datos, #mphte incrementando el indice del array para
asi, acceder a todos sus elementos.
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[ll. 4. C. d CADENAS.

Una de las cosas de C++ que hacia felices a logrgmadores era que la mayoria de las
implementaciones incluian una clase String, qu@aHda usar igual que cualquier otro tipo de

datos. Java contindia con este uso, implementasdmalienas como una clase, no como un tipo de
dato intrinseco, pero la gestion de cadenas e$utatamental para la programacion, que tiene
sentido revisar las cadenas.

En Java, las cadenas se gestionan como si fuejato®bUna de las ventajas de esto es que un
objeto de tipo string tiene gran variedad de m&aglee se pueden usar en muchos lenguajes, las
cadenas de texto son tipos de datos fundamentdleseintes al lenguaje, pero en Java, las cadenas
son gestionadas con las clases String y StringBuf8amos primero la clase String. Los objetos
de tipo string gestionan las cadenas de texto gise pueden cambiar; si se quiere cambiar el texto
actual de la cadena, se deberia usar la clasgBifier.

La clase String es muy poderosa, pues con los m&iue proporciona permite convertir la cadena
en un array de caracteres, convertir nimeros eeneadbuscar cadenas, crear substrings, cambiar
la cadena de mayusculas a minasculas o vicevebsanear la longitud de la cadena, comparar
cadenas y mucho mas.

lll. 4. D. OPERADORES, CONDICIONALES Y BUCLES.

Almacenar muchos datos en el programa es buenmpreey cuando se haga algo con ellos.
Utilizando operadores, se pueden manipular lossdatamar, restar, multiplicar, dividir y mucho
mas. Con los condicionales, se puede alterar jel fla un programa evaluando los valores de los
datos. Con los bucles, se puede iterar sobre fodatatos de un grupo, como un array, trabajando
con ellos sucesivamente de forma facil.

lll. 4. D. a OPERADORES.

La forma mas basica de trabajar con los datos epreagrama es hacerlo con los operadores de
Java. A continuacién mostramos una lista de losanloees de Java:

B (decremento).

- (resta).
» | (Nologico).
» 1= (distinto).
» % (mobdulo).
» %= (asignacion del modulo).
» & (AND a nivel de bit)
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&& (AND en cortocircuito).

& = (asignacion de AND).
(multiplicacion).

*= (asignacién del producto).

1 (division).

/ = (asignacién de la division).

?: (if-then-else).

A (Xor a nivel de bit).

A= (asignacion de Xor).

1 (OR a nivel de bit).

Il (OR en cortocircuito).

I= (asignacién de OR).
(NOT unario a nivel de bit).
+ (suma).

++ (incremento).

+= (asignacion de la suma).

<(menor que).

c< (desplazamiento de bits hacia la izquierda).
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<c= (asignacion del desplazamiento de bits a la izdajer

c= (menor o igual que).
= (asignacién).
-= (asignacion de la resta).

== (igual a).

(mayor que).

76
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»  >=(mayor o igual que).

»  >> (desplazamiento a la derecha).

»  >>= (asignacion del desplazamiento a la derecha).

»  >>> (desplazamiento a la derecha con relleno de ceros).

»  >>>= (asignacion del desplazamiento a la derecha ctameetle ceros).

Aquellos que tienen sdélo un operando se llamanaoipees unarios. Los que tienen dos operandos,
por ejemplo, la suma (a + b), se llaman binariodemas, hay un operador, ?:, que tiene tres
operandos: el operador ternario.

[ll. 4. D. b. CONDICIONALES.

Después de los operadores, el siguiente paso efassgentencias condicionales, también llamadas
instrucciones de control de flujo. Se utilizan paraar decisiones basadas en el valor de los gatos
dirigir el flujo del programa de acuerdo a esored. Cuando se quiere controlar el flujo del
cédigo, es el momento de usar las sentencias ¢ondies de Java, como la sentencia if.

Las sentencias if pueden ser mas complejas si agenaflas clausulas else. Deben seguir a la
sentencia if y se ejecutan cuando su condicionatsa.f También se pueden tener sentencias
anidadas una dentro de otra (esto es, definirlagralele otras sentencias). También es posible
crear una secuencia entera de sentencias if-alsesa conoce como escala if-else. La sentencia
switch tiene la misma funcionalidad que una cadiensentencias if-else.

[ll. 4. D. c. BUCLES.

Los bucles son fundamentales en la programaci@rmigen gestionar distintas tareas repitiendo la
ejecucioén de cierto cddigo especifico. Por ejemplde que quiera gestionar los elementos de un
grupo de datos trabajando con cada uno de elleer® 0 quizds quiera ejecutar una tarea hasta
gue cierta condicion sea verdadera.

lll. 4. D. c. i. BUCLE FOR.

El bucle béasico involucra a la sentencia for, qeamite ejecutar un bloque de cédigo usando un
indice. Cada vez que se pasa por el bucle, eldnditdra un valor diferente y se puede usar para
hacer referencia a cada elemento del conjunto @s.d&l indice del bucle se usa como si fuera un
indice de un array. El bucle for de Java es unadwbeccion cuando se quiere usar un indice
numeérico que se incremente o decremente autométitaada vez que se pase por el bucle, como
ocurre cuando se esta trabajando con un array.

lll. 4. D. c. ii. BUCLE WHILE Y DO WHILE.
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El cuerpo de un bucle while, puede ser una se@arnpuesta por un grupo de sentencias simples
encerradas entre llaves; se ejecuta mientrasamticion l6gica sea verdadera.

El bucle do-while es como un bucle while, salvajer la condicion es evaluada al final del bucle,
no al comienzo. Este es el formato del bucle dawhih principal razén para usar do-while en vez
de while es que se necesite que el cuerpo del ba@gcute al menos una vez.

lll. 4. D. c. iii. SENTENCIA BREAK.

Algunos lenguajes incluyen la sentencia goto quausele utilizar para saltarse alguna sentencia del
codigo; pero la mayor parte de los lenguajes deman que goto no es estructurada (Java es de
€s0s y no incluye la sentencia goto). Como Javéene una sentencia goto, soporta la sentencia
break con este propésito.

lll. 4. E. AWT: APPLETS, APLICACIONES Y GESTION DE EVENTOS.

Java AWT (Abstract Windowing Toolkit: Paquete derfdmientas de Ventanas Abstractas) la
forma original de Java para trabajar con grafiéd8T fue desarrollado muy rapidamente para la
primera release de Java, de hecho, en sélo seiasm

Los desarrolladores del AWT original usaron unataea para cada uno de sus componentes, es
decir, para cada botén, cuadros de texto, casllactivacién, etc., y por lo tanto, tenian su @opi
ventana cuando al sistema operativo le interedadta. producia un consumo considerable de los
recursos del sistema cuando los programas llegabangrandes.

Sun introdujo el paquete Swing, en el que los camaptes se visualizan usando métodos graficos
de la applet o aplicacion que los contiene, ellostienen sus propias ventanas del sistema
operativo.

Los componentes AWT se llaman componentes pesasi@gesdebido al uso significativo que hacen
de los recursos del sistema y los componentes Sseitigman componentes peso ligero, ya que no
necesitan sus propias ventanas. ¢Qué signific &stid claro que para Sun, Swing es el futuro.
Hay mas componentes Swing que AWT, y de hecho, uraycomponente Swing para cada
componente AWT.

En el futuro, probablemente, Sun no ampliard eljwdo de componentes AWT mucho mas,
mientras que si se espera que Swing crezca. Rolamo, Swing, en si mismo, esta basado en
AWT; las ventanas que Swing utiliza para visualas componentes, es decir, ventanas, marcos
de ventanas, applets y dialogos, estan todos leileados en contenedores AWT. AWT no va a
desaparecer y para trabajar con Swing, se nedaaffa

[ll. 4. E. a. ABATRACT WINDOWING TOOLKIT.




No es una exageracion decir que la aparicion ddéradisWindowing Toolkit fue obligada tras la
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popularidad de Java. Se puede crear y visualizonbs, etiquetas, mentis, cuadros de lista
desplegables, cuadros de texto y otros controlda oeerfaz de usuario que se esperan utilizar en
la programacién basada en ventanas utilizando Al¢la es una lista de las clases de AWT mas
populares:
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Applet: Crea una applet.

Button: Crea un botén.

Canvas Crea un area de trabajo en el que se puede dibuja
Checkbox Crea una casilla de activacion.

Choice Crea un control de opcién.

Label: Crea una etiqueta.

Menu: Crea un menu.

ComboBox Crea un cuadro de lista desplegable.

List: Crea un cuadro de lista.

Frame: Crea un marco para las ventanas de aplicacion.
Dialog: Crea un cuadro de dialogo.

Panetl Crea un area de trabajo que puede tener otraotem
PopupMenu: Crea un mend emergente.

RadioButton: Crea un boton de opcion.

ScrollBar: Crea una barra de desplazamiento.
ScrollPane:Crea un cuadro de desplazamiento.

TextArea: Crea un area de texto de dos dimensiones.
TextField: Crea un cuadro de texto de una dimension (en Enggiajes se llama TextBpx
TextPane:Crea un area de texto.

Window: Crea una ventana.

La claseApplet de AWT es aquella en la que estadn basadaplasts AWT.

. 4. E. b. APPLETS.
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Una applet es un fichero de clase que se escriigiféisamente para visualizar gréaficos en la red
Internet. Las applets se incluyen en las paginab Wiizando la etiqueta HTML <APPLET>.
Cuando se ejecutan en una pagina Web, las apgeliavh se descargan automaticamente y el
browser las ejecuta, visualizandose en el espacia pagina que se ha reservado para ellas. Pueden
hacer de todo, desde trabajar con graficos hastializar animaciones, gestionar controles, cuadros
de texto y botones. El uso de las applets hacdagugaginas Web sean activas, no pasivas, que es
su principal atraccién. Cuando se trabaja con A¥ITyroceso es como sigue: se crea una applet
nueva, basandola en la clase java.applet. Appletaggievez, esta basada en la clase Component de
AWT.

La applet se compila en un fichero de bytecodeecdansion ".class". Una vez que se tiene este
fichero, se sube a un proveedor de servicios dedldnternet (ISP). A una applet se le puede dar la
misma proteccion que se daria a una pagina Webui@salose de que cualquiera pueda leer el
fichero de la applet con extension ".class".

[ll. 4. E. c. APLICACIONES.

Las ventanas de aplicaciéon AWT estan basadas eada Frame de AWT, que crea una ventana
con un marco que visualiza botones y un titulo. dados aspectos mas importantes de la creacion
de applets y aplicaciones es permitir al usuarteraictuar con el programa por medio de los

eventos. Cuando el usuario ejecuta alguna acc#xerhclic sobre un botén; cerrar una ventana;

seleccionar un elemento de una lista o usar ehyqidr ejemplo Java lo considera un evento. El

usuario puede utilizar el ratébn para hacer clicresdimtones, lo que inicia alguna accion en el

programa, como es escribir texto en un cuadro xte.t®e hecho, el clic sobre los botones, es

quizas el evento mas basico que Java soporta.

lll. 4. E. d. GESTION DE EVENTOS.

La gestion de eventos, proceso de respuesta queErera al hacer clic sobre el botdn, los
movimientos del ratén, etc; ha llegado a ser urateomplejo en Java. El modelo actual se llama
gestion de eventos delegado. En este modelo, serdgistrar especificamente en Java si se quiere
gestionar un evento, como puede ser hacer: clicesob boton. La idea es que se mejora la
ejecucion si sélo se informa de los eventos algmdiue necesita gestionarlos y no al resto.

Los eventos se registran implementando una inteldalistener de eventos. Estos son los eventos
de listeners disponibles y los tipos de eventosggséonan:

> ActionListener: Gestiona los eventos de accion, como haceraticedos botones.

»  AdjustementListener. Gestiona los casos en los que un componentecesdido, movido,
redimensionado o mostrado.

»  ContainerListener: Gestiona el caso en el que un componente cogaaepel foco.

»  ltemListener: Gestiona el caso en el qgue cambia el estado éemento.
»  KeyListener: Recibe los eventos de teclado.
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MouseListener. Recibe en los casos en que es pulsado el ragte, un componente, sale un
componente o es presionado.

MouseMotionListener: Recibe en el caso en que se arrastra o muesgoal r
TextListener: Recibe los cambios de valor de texto.

WindowListener: Gestiona los casos en que una ventana estadetidasactivada, con o sin
forma de icono, abierta, cerrada o se sale de ella.

Cada listener es una interfaz, y se deben implemdogs métodos de la interfaz. A cada uno de
estos métodos se le pasa un tipo de objeto quespomde al tipo de evento:

>

ActionEvent: Gestiona botones, el hacer doble clic en la tiskecer clic en un elemento del
mend.

AdjustementEvent Gestiona los movimientos de la barra de despleeram

ComponentEvent: Gestiona el caso en el que un componente es edogndiovido,
redimensionado o llega a ser visible.

FocusEvent:Gestiona el caso en el que un componente cogedeméfoco.

InputEvent: Gestiona la marca de activacion en una casillactieagion y el hacer clic en un
elemento de la lista, hacer selecciones en logaestde opcion y las selecciones de los
elementos de un mend.

KeyEvent:Gestiona la entrada desde el teclado.

MouseEvent:Gestiona los casos en que se arrastra el ratdmieee, se pulsa, se presiona, se
suelta o entra o sale un componente.

TextEvent:Gestiona el valor de un cuadro de texto o si habczdn.

WindowEvent:Gestiona el caso en el que una ventana esta aatigadactivada, en forma de
icono, sin forma de icono, abierta, cerrada o abaada.

lll. 4. F. PROGRAMACION MULTIHILO.

Un hilo es un flujo de ejecucion de codigo y, matkeel uso de hilos, se puede hacer que nuestros
programas aparentemente realicen varias tareassalontiempo. Por ejemplo, su codigo podria
interaccionar con el usuario mientras realiza samasegundo plano de gran consumo de tiempo.
Los hilos separados realmente no se ejecutan aiartiempo, por supuesto (a menos gque tenga un
equipo de computo multiprocesador; en realidada ¢teld obtiene secuencias de tiempo del mismo
procesador.
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El resultado aparente, no obstante, es que lossdwédilos se ejecutan al mismo tiempo y puede
resultar impresionante. De hecho, Java es unosdedoos lenguajes de programaciéon que soporta
multihilos explicitamente.

Cuando se inicia un programa Java, éste tienelonehihilo principal. Se puede interaccionar con
el hilo principal de diversas formas, por ejempbbemiendo o asignando su nombre, deteniéndolo y
mucho mas. Sin embargo, podemos también inicias dtilos. Se puede iniciar el cédigo en esos
hilos llamando al método start del objeto y situmaticodigo que queremos que utilice el hilo en el
método run.

Existen dos formas para crear nuevos hilos. Undeekarar una clase que extienda Thread. Esta
subclase sobrescribiria el método run de la cléseall y a continuacion podemos alojar e iniciar
una instancia de esa clase.

La otra forma de crear un hilo es declarar unaedip® implemente la interfaz Runnable. Esa clase
entonces implementara el método run. Una instadeita clase puede alojarse (es decir, pasarse
como argumento cuando crea un objeto Thread).

También es interesante observar que cada hilo tiem®mbre para propésitos de identificacion (de
hecho, més de un hilo puede tener el mismo nomBreglquier hilo también tiene una prioridad y
los hilos con prioridades mayores se ejecutan dmdopreferente con respecto a los hilos de
prioridad menor.

lll. 4. G. CREACION DE PAQUETES, INTERFACES, ARCHIV OS JAR.

Cuando tenemos varios archivos de clase, es bdeadalistribuirlos en el disco duro utilizando una
jerarquia de directorios. De hecho, los paquetes fieron disefiados originalmente para reflejar
esa organizacion de archivos. Puede distribuiriarshde clase en una jerarquia de directorios y
permitir que Java sepa lo que sucede con los pEgjURdr ejemplo, si se tiene un paquete llamado
packagel, que contiene una clase app.class, eivarcle clase iria en un directorio llamado
packagel.

Como el directorio packagel se encuentra en urdizacion donde Java buscard Java buscara los
archivos de clase que utilice como parte del pageetese directorio. Tiene que indicarle a qué
paquete pertenece un archivo de clase, utilizaadsehtencia package en su cédigo. Una vez
compilada app.class y almacenada en el direct@oikayel, podemos entonces importar la clase
app en el cédigo.

lll. 4. G. a. CREACION DE PAQUETES.

Cuando tenemos gran cantidad de archivos de glasiemos organizarlos en una estructura de
paquetes bastante compleja y, lo hacemos crdarekiructura de directorios correspondiente en
el disco, incluyendo las estructuras de subdirextatadas. Para crear esta estructura de paquetes
en el codigo, basta utilizar el separador de pagyainto.
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[ll. 4. G. b. INTERFACES.

Cuando creamos una interfaz, especificamos losdogtte la interfaz y cuando la implementamos,
proporcionamos el cddigo de estos métodos. Paex area interfaz, utilizamos simplemente la

sentencia interface y listamos los prototipos @w@adiones sin cuerpo) de los métodos que
gueremos en la interfaz.

lll. 4. G. c. ARCHIVOS JAR.

Un archivo Java (JAR) puede contener varios arshie hecho, los archivos JAR comprimen sus
contenidos utilizando el formato ZIP, por lo quessiapplet necesita una gran cantidad de archivos
grandes, es conveniente crear un archivo JAR. besgadores de la red de Internet Unicamente
necesitan una conexion en vez de nuevas conexianas<ada nuevo archivo, lo que puede mejorar
los tiempos de descarga. También puede firmarathigiinte los archivos de un archivo JAR para
probar su origen.

Las opciones posibles para utilizar la herramigrtaon las siguientes:

Funciones. Descripcion.
c. Crea n archivo nuevo o vacio en la salida estal
t. Muestra la tabla de contenidos en la salida est:
x file. Extrae todos los archivos o sélo los nombres deiass. Si file se omite, ¢

extraen todos los archivos; en cualquier otro cadsicamente se extraen los
archivos especificados.

f. El segundo argumento especifica un archivo JAR fpabajar

V. Genera una salida "duplicada" en st

m. Incluye informacién manifiesta de un archivo mastifespecificad:

O. Indica "s6lo almacenar", sutilizar compresion ZI.

M. Especifica que un archivmanifesino deberia crearse por las entre

u. Actualiza un archivo JAR existente afadiendo o é¢anim los archivos di
manifest.

C. Cambia los directorios durante la ejecucion del amdo jar. Pr ejemplo, jai

afadiria todos los archivos dentro del directoiases, pero no el propio directorio
clases, al archivo jarfile.jar.
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. 4. H. JDBC.
JDBC es un API incluido dentro del lenguaje Java @h acceso a bases de datos. Consiste en un
conjunto de clases e interfaces escritos en Jawafyecen un completo API para la programacion
de bases de datos, por lo tanto es la una sol@6id¥ Java que permite el acceso a bases de datos.
Debido a que JDBC esta escrito completamente ea f@wbién posee la ventaja de ser
independiente de la plataforma. No serd necesacdidb@ un programa para cada tipo de base de
datos, una misma aplicacion escrita utilizando JpB@Gra manejar bases de datos Oracle, Sybase,
0 SQL Server. Ademas podra ejecutarse en cualgisEgma que posea una Maquina Virtual de
Java, es decir, seran aplicaciones completametepémdientes de la plataforma.
Basicamente el APl JDBC hace posible la realizad#®tas siguientes tareas:
Establecer una conexion con una base de datos.
Enviar sentencias SQL.

Manipular los datos.
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Procesar los resultados de la ejecucion de lasrsgas.

JDBC es una API de bajo nivel ya que hace llam&dgis directas, Sun desea que JDBC pueda ser
llamado desde otra API de mas alto nivel que pséadplificar la labor del programador, aunque la
utilizaciéon de JDBC es sencilla y potente.

[ll. 4. H. a. ESTRUCTURA DE JDBC.

La columna vertebral de JDBC es el Driver Managgesior de drivers) que se encuentra
representado por la clase java.sql.DriverManagkgeBtor de drivers es pequefio y simple y su
funcién primordial es la de seleccionar el drivde@iado para conectar la aplicacion o applet con
una base de datos determinada, y acto seguidoatesap Se puede considerar que JDBC ofrece
dos conjuntos de clases e interfaces bien difeadosi aquellas de mas alto nivel que seran
utilizados por los programadores de aplicacionea phacceso a bases de datos, y otras de mas
bajo nivel enfocadas hacia los programadores derdrique permiten la conexién a una base de
datos.

lll. 4. H. b. INTERFACE DE CONEXION.

Un objeto Connection representa una conexion carbase de datos. Una sesion de conexion con
una base de datos incluye las sentencias SQL jesden y los resultados que devuelvan.

Una sola aplicacién puede tener una o mas conexioore una misma base de datos, o puede tener
varias conexiones con diferentes bases de datoseCiion es un interfaz, ya que como ya se habia
dicho anteriormente, JDBC ofrece una plantilla eedicacién que deben implementar los
fabricantes de drivers de JDBC.
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Los métodos presentes en el interfaz Connection son

>

>

void clearWarnings(): Elimina todas las advertencias ofrecidas por yetolConnection.
void closd): Cierra una conexion, liberando todos los rezsissociados a la misma.

void commit(): Lleva a cabo todos los cambios realizados deadr una transaccion vy libera
todos los bloqueos correspondientes.

Statement createStatemerf): Crea una sentencia SQL, representada mediantebjeto
Statement, para poder enviar sentencias al origelatbs.

Statement createStatement(int tipoResultSet, int tipoConcurracia): Cera también una
sentencia SQL pero que generara en su ejecucidbjato ResultSet con unas caracteristicas
determinadas.

boolean getAutoCommif): Comprueba si la conexion se encuentra en esta@doito-commit,
este concepto se comentara detenidamente mastadelan

String getCalalog): Devuelve una cadena con el nombre del catdlatjzado por la
conexion.

DatabaseMetaData getMetaDat§: Devuelve un objeto DatabaseMetaData que caamtien
informacion detallada sobre la base de datos adanqs encontramos conectados.

int getTransactionlsolation(): Devuelve el grado de aislamiento que se hadkestao para la
conexién y que se utilizara a la hora de realizarsacciones.

Map getTypeMap(): Devuelve el mapa de tipos utilizados para wregion.

SQLWarning getWarnings(): Devuelve todos los avisos generados por la basdatos a la
gue estamos conectados.

boolean isClose(): Devuelve verdadero si la conexién esta cerrada.
boolean isReadOnly): Devuelve true si la conexion es de sdlo lectura

String native SQL(String sql): Convierte la sentencia SQL que se pasa como gamnen la
gramatica SQL nativa del sistema gestor de basedatless a los que nos encontramos
conectados.

CallableStatement prepareCall(String sql) Crea un objeto CallableStatement que va a
permitir llamar y ejecutar procedimientos almacesade la base de datos a la que estamos
conectados.

CallableStatement prepareCall(String sql, int tipoResultSet, int tipoConcurrencia) Tiene
la misma finalidad que el método anterior, peraviier especificar caracteristicas relativas al
objeto RecordSet que se generara a la hora deajetwbjeto CallableStatement.
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»  PreparedStatement prepareStatement(String sqi)Crea un objeto PreparedStatement que va
a permitir enviar y ejecutar sentencias SQL pardpaetas a la base de datos correspondiente.

»  PreparedStatement prepareStatement(String sql, int tipoResultSet, int
tipoConcurrencia): Igual que el método anterior, pero permite edjpecila caracteristicas
del ResultSet que se obtendra a la hora de ejealtaobjeto PreparedStatement
correspondiente.

»  void rollback(): Deshace las modificaciones realizadas en w@saéccion y libera todos los
bloqueos asociados. Es otro método relacionaddacgjecucion de transacciones en JDBC.

»  void setAutoCommit(boolean autoCommit) Establece el modo auto-commit de la conexion
para tratar las transacciones.

»  void setCatalog(String cataloga) Establece el catdlogo de la conexion para pocleder a
él.

»  void setReadOnly(boolean soloLectura)Establece si una conexion posee el modo de sélo
lectura o no, dependiendo del argumento de tiptéeboo.

»  void setTransactionlsolation(int nivelx Establece el nivel de aislamiento de una coneaién
la hora de ejecutar y tratar transacciones.

»  void setTypeMap(Map mapa) Establece el mapa de tipos utilizado en la camexi

1. 4. H. c. REALIZANDO LA CONEXION.

La forma comin de establecer una conexion con wse lhe datos es llamar al método

getConnection() de la clase DriverManager, a est®do se le debe codificar como parametro la
URL de JDBC que identifica a la base de datos eogue queremos realizar la conexion. La

ejecucién de este método devolvera un objeto Caionegue representara la conexioén con la base
de datos.

Este método esta sobrecargado, le podemos paaarestie la URL, la URL con el identificador de
usuario y la contrasefia o bien una URL y una listgoropiedades. Debido a que la conexién la
obtenemos a través de un método de la clase Dravealyer.

Una restriccion de seguridad que se debe tenanemiaces la localizacion de la base de datos, en el
caso de que estemos utilizando JDBC desde un gpptet queramos conectar a una base de datos.
Esta base de datos debe residir en el mismo serdahule el que se cargo el applet, es decir, el
applet y la base de datos deben estar en el mismiol@r.

Una vez que hemos terminado de utilizar la basegatles, invocaremos el método close() sobre el
objeto Connection para cerrar la base de datosegtdeforma liberar recursos.
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ll. 5. LIBRERIAS Y PROPIEDADES UTILIZADAS EN EL
DISENO DE SOFTWARE.

A continuacién presentamos las principales libeeyidunciones del lenguaje Java utilizadas en el
disefio del software, asi como la explicacién deatdivacion del puerto comm, para la
comunicacion del lector de tarjetas inteligentes.

. 5. A. LIBRERIAS.

Estas son algunas de las librerias:

>

import java.awt.* : El paquete Abstract Windowing Toolkit (awt) conterlases para
generar widgets y componentes GUI (Interfaz GrafiedJsuario). Incluye las clases Button,
Checkbox, Choice, Component, Graphics, Menu, PaestArea y TextField.

import java.awt.event.*: Libreria para todos los eventos en JAVA.

import javax.swing.*: Libreria para el manejo de graficos en JAVA.

import java.sqgl.*: Libreria que nos permite conectarnos con la BasPates, a través del
conector (mysgl-connector-java-5.0.5-bin), mediagdéa libreria también podemos manejar
las consultas SQL en nuestro sistema.

import java.util.*: Contiene colecciones de datos y clases, el modekvdntos, facilidades
horarias, generacién aleatoria de nimeros, y olaass de utilidad.

import javax.comm.*: Libreria que nos permite utilizar el Puerto serial.

[ll. 5. B. PROPIEDADES.

A continuacion se describen algunas propiedades:

>
>
>
>

Setlcon(): Nos permite colocar una imagen en un jButton.
setText(): Nos permite colocar texto en un jButton, en urxjhejLabel.
getText: Extrae el texto contenido en un jText.

equals(): Compara 2 cadenas o numeros, si son iguales devidele, si son diferentes
devuelve False.

getString(): Devuelve el valor contenido en la columna de maeBase de Datos encerrada
entre paréntesis y entre comillas o por el numertacolumna, posterior a esta instrucciéon se
antepone la variable que contiene el resultada dertencia SQL.

JOptionPane.showMessageDialog()tmprime un mensaje o datos, se debe de antepaner |
palabra reservada null.
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grabFocus(): Coloca el cursor en el jText que le indiqguemos.
addltem(): Permite a agregar datos a un jJComboBox ya sdarmapa de ejecucion o no.
removeAllltems(): Elimina todos los datos contenidos en un jComboBox

getSelectedltem()Extrae el contenido seleccionado de un jComboBox.

YV Vv ¥V VY V¥V

setEnabled(): Permite que un objeto sea usado o no en tiempejeeucion. Los valores que
devuelve son True (se puede trabajar con el objeatde (no se puede trabajar con el objeto).

»  setEditable(); Permite que un objeto sea usado 0 no en tiempejedricion, parecido al
setEnabled(), pero setEditable() es mas enfocado a los jText. Devuelve True (selgue
escribir sobre el jText), False (no se puede dsailbre el jText).

ll. 5. C. CONEXION CON LA BASE DE DATOS.

JDBC es un API(aplication programming interface: interfaz de peogacion de
aplicaciones)incluido dentro del lenguaje Java para el accebasas de datos. Consiste en un
conjunto de clases e interfaces escritos en Jawafyecen un completo API para la programacion
de bases de datos, por lo tanto es la una sol®6id¥ Java que permite el acceso a bases de datos.

Para utilizar esta herramienta lo primero que teseque hacer es registrar nuestro Driver de la
siguiente manera:

DriverManager.registerDriver(neworg.gjt. mm.mysqiver());

Posterior a esta accion creamos una variable dectipexion que es la que nos hara la conexién
con nuestra base de datos.

Proporcionamos el primer parametro del método gat€dtion(), que es es un String donde se
localiza la URL de la base de datos:

» JDB: MySQL porque estamos utilizando un driver JDB@pdySQL.

» Localhost Es el servidor de base de datos. Aqui puede pengra IP 0 un nombre de
maquina que esté en la red.

»  Restaurante Es el nombre de la base de datos que hemos cdemdi®m de mysgl. Se debe
poner la base de datos dentro del servidor de My&@Lgue se quiere uno conectar. Los otros
dos parametros son dos String. Corresponden al nieodgbusuario y password para acceder a
la base de datos. Al instalar MySQL se crea elnisvaot y se pide la password para él. Como
no hemos creado otros usuarios, usaremos este misMo tiene password.
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La conexién con la base de datos se realiza fdentsa siguiente:

conexion=DriverManager.getConnection("jdbc:myskfidalhost/restaurante”,"root","");

89

Una vez conectados la forma de consultar nuessa Ha datos es a través de los comandos

siguientes:
»  rs.First (): Nos posiciona al princio de nuestra consulta SQL.
»  rs.next (): Avanzamos sobre nuestra consulta (1 a 1).
»  rs.last (): Nos posicionamos al final de nuestra consulta SQL.
»  rs.beforeFirst (): Volvemos a posicionarnos al principio de nuestrasatia, estoy es muy Uutil

Y

cuando: hemos avanzado en los registros de nuEstslta o hemos llegado al final de la
misma y queremos volver a posicionarnos al prindiig nuestra consulta.

rs.getRow (): Obtenemos el nimero de registros contenidos estraumnsulta SQL

rs.close ():Cerramos nuestra conexién con la Base de Datos
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V. 1. COMPONENTES DE UNA COMPUTADORA.

Antes de enumerar los distintos componentes déstensg computacional, deberiamos definir qué
entendemos por "computadora”. Una computadora edisipositivo electrénico compuesto
basicamente de procesador, memoria y dispositieogrdrada/salida. Los componentes de una
computadora pueden clasificarse en dos: Hardwafty&e.

IV. 1. A. HARDWARE.

Corresponde a todas las partes fisicas y tangil@lesa computadora: sus componentes eléctricos,
electronicos, electromecanicos y mecanicos; sussaimbinetes o cajas, periféricos de todo tipo y
cualquier otro elemento fisico involucrado; coritnarente al soporte légico e intangible que es

llamado software. Se define como el "Conjunto dedomponentes que integran la parte material

de una computadora”.

Una de las formas de clasificar el Hardware esanaahtegorias: por un lado, el "basico", que

abarca el conjunto de componentes indispensabtesaitos para otorgar la funcionalidad minima

a una computadora, y por otro lado, el "Hardwarapiementario”, que, como su nombre indica, es

el utilizado para realizar funciones especificaaq@lla de las basicas), no estrictamente necesaria
para el funcionamiento de la computadora.

Los componentes del soporte fisico o hardware mpertantes son los siguientes:

»  Procesador.

»  Memoria RAM (Random Access Memory: Memoria de AccAkeatorio).

»  Disco duro.

»  Unidad de CD ROM (Compact Disc Read Only Memorysddi Compacto de Memoria Solo
de Lectura).

»  Unidad de CD RW (Compact Disc ReWritable: Disco @anto Regrablable).

»  Modem.

»  Caché secundario.

»  Tarjeta madre.

»  Puertos USB (Universal Serial Bus: Conductor Ursaeen Serie).

»  Unidad de DVD ROM (Digital Versatil Disc Read Orilyemory: Disco Digital Versatil de

Memoria de Solo Lectura).

> Teclado.
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»  Impresora.
»  Escaner.

»  Monitor (ya que ellos nos ayudan a cumplir nuestoposito).

V. 1. B. SOFTWARE.

El soporte légico o software, es el conjunto ddrimeiones que una computadora emplea para
manipular datos: por ejemplo, un procesador deoseatun videojuego. Estos programas suelen
almacenarse y transferirse a la CPU (Central Psowgdnit: Unidad de Proceso Central) a través
del hardware de la computadora.

El software también rige la forma en que se utibtdardware, como por ejemplo la forma de

recuperar informacién de un dispositivo de almageeato. La interaccion entre el hardware de

entrada y de salida es controlada por un softianmgado BIOS (siglas en inglés de 'sistema basico
de entrada / salida’).

Aunque, técnicamente, los microprocesadores tod@vénsideran hardware, partes de su funcion
también estdn asociadas con el software. Como lopnocesadores tienen tanto aspectos de
hardware como de software, a veces se les apligamino intermedio de microprogramacion, o
firmware.

Software o programas de computadoras. Son lasi@eédnes responsables de que el hardware (el
equipo computacional) realice su tarea. Como cdancgeneral, el software puede dividirse en
varias categorias basadas en el tipo de trabajedfiaar. Las dos categorias primarias de software
son los sistemas operativos (software del sistequa)controlan los trabajos de la computadora , y
el software de aplicacién, que dirige las distingaieas para las que se utilizan .

El software del sistema procesa tareas tan esesgcialinqgue a menudo invisibles, como el
mantenimiento de los archivos del disco y la adstiacion de la pantalla, mientras que el software
de aplicacion lleva a cabo tareas de tratamienttextes, gestién de bases de datos y similares.
Constituyen dos categorias separadas el softwaredjeque permite comunicarse a grupos de
usuarios, y el software de lenguaje utilizado ga@ibir programas

Ademas de estas categorias basadas en tareas,tig#ode software se describen basandose en su
método de distribucion. Entre estos se encuentsandi llamados programas enlatados, el software
desarrollado por compainiias y vendido principalmenotedistribuidores, el freeware y software de
dominio publico, que se ofrece sin costo algunshareware, que es similar al freeware, pero suele
conllevar una pequefa tasa a pagar por los usugr®$ utilicen profesionalmente y, por dltimo,

el infame vapourware, que es software que no degeesentarse o que aparece mucho después de
lo prometido.
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V. 2. FUNCIONAMIENTO INTERNO DE LA COMPUTADORA.

Al iniciar el arranque, en la mayoria de las coragatas, cualquiera que sea su tamafio 0 potencia,
el control pasa mediante circuito cableado a unasnanias de tipo ROM, grabadas con
informacién permanente (datos de configuraciérhdechora, dispositivos, etc.)

Después de la lectura de esta informacion, el itirale control mandara a cargar en la memoria
principal desde algin soporte externo (disco dudisquete) los programas del sistema operativo
gue controlaran las operaciones a seguir, y enspeegundos aparecera en pantalla el identificador
o interfaz, dando muestra al usuario que ya seeestandiciones de utilizacion.

Si el usuario carga un programa con sus instruesiop datos desde cualquier soporte de
informacién, bastard una pequefia orden para qu gicograma comience a procesarse, una
instruccién tras otra, a gran velocidad, trangfilie la informacion desde y hacia donde esté
previsto en el programa con pausas, en las quiesalpusuario entradas de informacion.

Finalizada esta operacion de entrada, la compwadontinuara su proceso secuencial hasta
culminar la ejecucion del programa, presentandaesidtados en pantalla, impresora o cualquier
periférico.

Cada una de las instrucciones tiene un cddigoatiferexpresado en formato binario. El proceso de
una instruccién se descompone en operaciones nmples de transferencia de informacién u
operaciones aritméticas y légicas elementalesreplezadas a gran velocidad le proporcionan una
gran potencia que es utilizada en mdltiples aplices. Realmente, esa informacién digitalizada en
binario, a la que se refiere con unos y cerosphaputadora diferencia porque se trata de niveles
diferentes de voltaje.

Cuando se emplean circuitos integrados, los nivélgsos bajo y alto, que se representan por ceros
y unos, corresponden a valores muy préximos a ganoco voltios en la mayoria de los casos.
Cuando las entradas de las puertas l6gicas dértestas digitales se les aplica el nivel alto gaba
de voltaje, el comportamiento es muy diferente.

Si se le aplica nivel alto conducen o cierran etuifo; en cambio si se aplica nivel bajo no
conducen o dejan abierto el circuito. Para que estora, los transistores que constituyen los
circuitos integrados trabajan en conmutacion, msde! corte a la saturacion.

IV. 3. PRINCIPALES COMPONENTES DEL SISTEMA
COMPUTACIONAL.

El conjunto de dispositivos electronicos y eletteganicos interconectados que almacenan y
transforman simbolos en base a las instrucciopeciisadas por los componentes del software se
les denomina componentes del sistema computacional.
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IV. 3. A. LA PLACA MADRE O MAINBOARD.
La placa madre es la tarjeta principal y es comad#ecomo el centro nervioso de la computadora.
Todos los demas componentes de los que constast@mai se conectan a ella y quedan bajo su
administracion. Fisicamente, se trata de una sagketctronica de material sintético sobre la cual
existe un circuito electrénico que conecta divesementos que se encuentran comunicados a ella.
Los principales son:
El microprocesador.
La memoria.
Los slots o ranuras de expansion.

Diversos chips de control, entre ellos la BIOS.

Conectores internos, externos y eléctricos.
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Elementos integrados.

FIGURA IV. 1.
Ejemplo de placa madre en la que se sefialan susmies mas importantes.

IV. 3. B. BUS.

El bus es el "camino” que recorre un impulso eléetransportando datos de un componente hacia
otro. Estos caminos son los medios de comunicapi@permiten el intercambio de datos. En una
PC se pueden encontrar varios tipos de bus:

»  Bus del procesador.

El bus del procesador es el canal de comunicacite el procesador y los componentes de
soporte, como por ejemplo la memoria caché extekdamas este bus transmite los datos
hacia el bus principal del sistema. Este bus opgralarmente mucho mas rapido que el resto
de buses. Se compone de tres tipos de circuitatireleciones, de control y de datos.
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> Bus de memoria.

Este bus sirve de canal de comunicacién entre caepador y la memoria. De acuerdo al
fabricante de la mainboard, este bus puede sepémdiéente del bus del procesador o estar
integrado a él.

> Bus de direcciones.

El bus de direcciones es un subconjunto de losslaseprocesador y de la memoria. Este tipo
de bus es utilizado para indicar una direccion @enoria o de sistema. Este bus también
determina el tamafio de la memoria de acuerdo aamdidad de direcciones que pueda
direccionar.

»  Bus de entrada/salida o ranuras de expansion.

Este tipo de bus es el mas conocido y usualmenke l&@ma simplemente "bus". Tiene una
gran importancia, pues permite la comunicacion tmm dispositivos de video, disco o

impresora. También es llamado bus principal deésia. Su identificacién fisica es simple,

pues esta representada por las llamadas ranuegpdasion. Su evolucion ha ido siempre a
razon de su estandarizacion y su velocidad.

IV. 3. C. UNIDAD CENTRAL DE PROCESAMIENTO (CPU).

La CPU o Unidad Central de Proceso es la unidadiel@® ejecutan las instrucciones de los
programas y se controla el funcionamiento de lstirdos componentes del computador, es un
microchip con una alta escala de integracién, e&,dgue aloja millones de transistores en su
interior. Se dice que si la mainboard es el sistee@ioso de la computadora, el procesador o
correctamente llamado CPU, es el cerebro.

Suele estar integrada en un chip denominado migscepador. Sin  microprocesador la
computadora no podria funcionar.

El CPU gestiona cada paso en el proceso de los.dattia como el conductor de supervision de
los componentes de hardware del sistema. EI CP& ashpuesto por: registros, la unidad de
control, la unidad aritmético-l6gica, y dependiendebprocesador, una unidad de coma flotante.

Cada fabricante de microprocesadores tiene susaprégmilias de productos y cada familia su
propio conjunto de instrucciones.

El microprocesador realiza en varias fases de @j@atila realizaciéon de cada instruccion:
»  Lee lainstruccion desde la memoria principal.

»  Decadifica la instruccion, es decir, determinar ouséruccion es y por tanto qué se debe hacer.
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»  Realiza la operacion correspondiente.

»  Ejecuta la operacion.

»  Escribe los resultados en la memoria principal tbemegistros.
Cada una de estas fases se realiza en uno o calios de CPU dependiendo de la estructura del
procesador. La duracion de estos ciclos viene m@tada por la frecuencia de reloj, y nunca podra
ser inferior al tiempo requerido para realizar dee& individual (realizada en un solo ciclo) de
mayor coste temporal.

El microprocesador dispone de un oscilador o ¢rikdacuarzo capaz de generar pulsos a un ritmo
constante de modo que genera varios ciclos (o uésoun segundo.

IV. 3. C. a. VELOCIDADES DE LA CPU.

Trabaja en frecuencias de Megahercios (MHz) o Gigabs (GHz), lo que quiere decir millones o
miles de millones, respectivamente, de ciclos mgusdo. El indicador de la frecuencia de un
microprocesador es un buen referente de la veldddgroceso del mismo, pero no el Unico.

La cantidad de instrucciones necesarias para leewabo una tarea concreta, asi como la cantidad
de instrucciones ejecutadas por ciclo son los atossfactores que determinan la velocidad de la

CPU. La cantidad de instrucciones necesarias maalizar una tarea depende directamente del
juego de instrucciones disponible.

IV. 3. D. MEMORIA.
Este es uno de los componentes principales y queasssensible a los cambios en su estandar
comercial. A lo largo de la historia, han sido muglos esfuerzos para mejorar su performance y
su capacidad de almacenamiento. Los avances esftebse y en las demandas de video han
exigido que las memorias siempre estén un pasargdale estas necesidades.

La memoria 0 memoria RAM (Random Acces Memory: Maande Acceso Aleatorio) como es
comunmente conocida se clasifica en:

SIMM (Single In-line Memory Module: Modulo de Meniadineal).
DIMM (Dual In-line Memory Module: Médulo de Memorin linea doble).

DDR / DDR2 (Doble Data Rate: Doble Tasa de Traesfer).

YV VYV V VY

SO-DIMM (Small Outline-Dual In-line Memory ModuleLinea Compacta de Salida del
Modulo de Memoria en linea doble).

»  RIMM (Rambus Inline Memory Module: Asignacion emka de Médulos de Memoria).
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Las diferencias entre ellas radican en el nUmermodeactos, en su capacidad de almacenamiento y
en su velocidad de acceso.

Podemos decir que en la actualida las memorias DddR2as mas rapidas alcanzando 400 Mhz. A
esta importante caracteristica se afiade su baguemnde energia y por consiguiente su baja
produccién de calor.

5 T
Dy

> 3

FIGURA IV. 2.
Memoria ROM.

La memoria ROM (Read Only Memory: Memoria de Solectura) sirve para almacenar el
programa basico de iniciacion, instalado desdedabEste programa entra en funcién en cuanto es
encendida la computadora y su primer funciéon edelaeconocer los dispositivos, incluyendo
memoria de trabajo.

IV. 3. E. FUENTE DE PODER.

Este es tal vez uno de los componentes menos eoadas por los usuarios de la computadora. Sin
embargo, cumple una funciéon muy importante al sigtnar la energia eléctrica necesaria para el
funcionamiento del sistema. La fuente de podebesta corriente eléctrica alterna desde la linea
publica y la transforma en continua. Debido a queéchms componentes de la computadora
funcionan a 3 /5 v. y otros a 12 v. la fuente ddegp se debe encargar del suministros de ambos

voltajes.

IV. 3. F. UNIDADES DE ALMACENAMIENTO.

> Lectores de CD-ROM

Los CD ROM son leidos por un lector de CD ROM yrigss por grabadores de CD (a menudo
llamadas "quemadores"). Los lectores CD ROM puséertonectados a la computadora por la
interfaz IDE (Integrated Device Electronics: Disitige Electronico Integrado) ATA (Advance
Tecnology Atachment: Accesoria de Tecnologia Avdaxapor una interfaz SCSI (Small
Computer Sistem Interface: Sistema de Interfaz phceocomputadoras) o a través del puerto
USB. La mayoria de los lectores de CD ROM leen @addio y CD de video (VCD) con el
software apropiado.
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> Lectores de DVD

Los lectores de DVD ROM también leen los DVD Videdos formatos en CD, como CD
ROM, CD R, CD RW y CD’s de Video. Para que pueda les DVD y CD los lectores
contienen en su parte interna un ojo 6ptico emudd lee el formato de unos y ceros con la que
se encuentran grabados estos tipos de CD’s.

> USB drive o flash drive

Este dispositivo sin duda es ya el mas utilizado @opublico, ya que esta tecnologia
aprovecha la gran estandarizaciéon con que cueosapulertos USB generalmente incluido en
todas las mainboard. Ademas, casi no existe sistgreeativo que no le brinde soporte. Sus
dimensiones muy pequefias hacen que no solo seaddilpara el almacenamiento de datos
sino también como reproductor de musica y video.

IV. 3. G. EL DISCO DURO.

Se llama disco duro (en inglés hard disk, abrevieolo frecuencia HD o HDD) al dispositivo
encargado de almacenar informacion de forma pensesten un computador. Los discos duros
generalmente utilizan un sistema de grabacion ntiggnénalédgica. El disco aloja dentro de una
carcasa una serie de platos metalicos apiladosdgira gran velocidad. Sobre estos platos se sitlan
los cabezales encargados de leer o escribir losldwp magnéticos. Hay distintos estandares a la
hora de comunicar un disco duro con el sistema.ras utilizados son IDE/ATA, SCSI, Ultra
ATA y Serial ATA.

IV. 3. G. a. ESTRUCTURA FiSICA DEL DISCO DURO.

Dentro de un disco duro hay varios platos, quedsseps (de aluminio o cristal) concéntricos y que
giran todos a la vez.

El cabezal de lectura y escritura es un conjuntbrdeos alineados verticalmente que se mueven
hacia dentro o fuera seglin convenga, todos a laBrela punta de dichos brazos estan las cabezas
de lectura/escritura, que gracias al movimientocdbkzal pueden leer tanto zonas interiores como
exteriores del disco.

Cada plato tiene dos caras, y es necesaria unaacdbdectura/escritura para cada cara (no es una
cabeza por plato, sino una por cara).En realidada aino de los brazos es doble, y contiene 2
cabezas: una para leer la cara superior del plattra para leer la cara inferior. Por tanto, hay 8
cabezas para leer 4 platos.

Las cabezas de lectura/escritura nunca tocan eb,d&no que pasan muy cerca (hasta a 3
nanémetros). Si alguna llega a tocarlo, causariehowudanos en el disco, debido a lo rapido que
giran los platos (uno de 7,200 revoluciones pomutoirse mueve a 120 Km/h en el borde).
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IV. 3. G. b. ESTRUCTURA LOGICA DEL DISCO DURO.
Dentro del disco se encuentran:
El Master Boot Record (en el sector de arranque,apntiene la tabla de particiones.

Las particiones, necesarias para poder colocaidtamas de ficheros

IV. 3. G. c. CARACTERISTICAS DE UN DISCO DURO.
Las caracteristicas que se deben tener en cuentadisco duro son:
»  Tiempo medio de acceso.

Tiempo medio que tarda en situarse la aguja effiredro deseado; suele ser aproximadamente
un 1/3 del tiempo que tarda en ir desde el cehiatarior o viceversa.

»  Tiempo de Giro.

Es el tiempo que tarda el disco en girar mediatauglie equivale al promedio del tiempo de
acceso (tiempo medio de acceso). Una vez que Ja dgldisco duro se sitda en el cilindro el
disco debe girar hasta que el dato se sitle bajaldaza; el tiempo en que esto ocurre es, en
promedio, el tiempo que tarda el disco en dar meifio; por este motivo la latencia es
diferente a la velocidad de giro, pero es aproxamaehte proporcional a ésta.

»  Tasa de transferencia
Velocidad a la que se transfiere la informaciéocahputador.

»  Caché de pista
Es una memoria de estado sélido, tipo RAM, denttalibco duro de estado sélido. Los discos
duros de estado solido utilizan cierto tipo de memsoconstruidas con semiconductores para

almacenar la informacién. El uso de esta clase ideosl generalmente se limita a las
supercomputadoras, por su elevado precio.

IV. 3. H. Puertos.

Un puerto es una forma genérica de denominar antedaz por la cual diferentes tipos de datos
pueden ser enviados Yy recibidos. Dicha interfaz@user de tipo fisico, o puede ser a nivel de
software (por ejemplo, los puertos que permitentrensmision de datos entre diferentes
computadoras), en cuyo caso se usa frecuentemdatenao puerto logico.
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IV. 3. H. a. PUERTO LOGICO.

Se denomina asi a una zona, o localizacién, destaaria de una computadora que se asocia con
un puerto fisico 0 con un canal de comunicaciéngug proporciona un espacio para el
almacenamiento temporal de la informacion que s& wansferir entre la localizacién de memoria
y el canal de comunicacion.

En el ambito de Internet, un puerto es el valor sgieisa, en el modelo de la capa de transporte,
para distinguir entre las mdltiples aplicaciones ge pueden conectar al mismo host, o puesto.

Aunque muchos de los puertos se asignan de marigtearda, ciertos puertos se asignan, por
convenio, a ciertas aplicaciones particulares vices de caracter universal. De hecho, la IANA
(Internet Assigned Numbers Authority) determinags lasignaciones de todos los puertos
comprendidos entre los valores [0, 1023], (la IAB#o controlaba los valores desde el 0 al 255).

Los servicios y las aplicaciones que se encuengrarel listado denominado Selected Port
AssignmentsDe manera analoga, los puertos numerados en eVafig1024, 65535] se pueden
registrar con el consenso de la IANA, vendedoresoftevare y organizaciones.

IV. 3. H. b. PUERTO FiSICO.

Un puerto fisico, es aquella interfaz, o conexidmtree dispositivos, que permite conectar
fisicamente distintos tipos de dispositivos comanitores, impresoras, escaneres, discos duros
externos, camaras digitales, memorias pendrive JUS&c. Estas conexiones tienen
denominaciones particulares como, por ejemplo, poertos “"serie" y “"paralelo” de una
computadora.

IV. 3. H. b.i. PUERTOS EN SERIE.

Un puerto serie recibe y envia informacion fueralaleomputadora mediante un determinado
software de comunicacion o un drive del puertceseri

El Software envia la informacion al puerto, cardatearacter, convirtiendo en una sefial que puede
ser enviada por cable serie 0 un médem. Cuanda secibido un caracter, el puerto serie envia
una sefial por medio de una interrupcion indicande @l caracter esta listo. Cuando la
computadora ve la sefial, los servicios del puentie $een el caracter.

»  Ubicacion en el sistema informatico.
Se ubican en la parte trasera del case, podreraotficar estos puertos por los nombres COM

1, COM 2, COM 3. La cantidad de puertos serie déperde la tarjeta, ya que hay algunas
tarjetas que son capaces de tener 4 u 8 puertos.
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IV. 3. H. b. ii. PUERTO PARALELO.
Este puerto de entrada/salida (E/S) envia datdererato paralelo (donde 8 bits de datos, forman
un byte, y se envian simultdneamente sobre ockadimdividuales en un solo cable.) El puerto

paralelo usa un conector tipo D-25 (es de 25 pirgugrto paralelo se utiliza principalmente para
impresoras.

La mayoria de los software usan el término LPT (@mpr en linea) mas un nimero para designar
un puerto paralelo (por ejemplo, LPT1). Un ejengidade se utiliza la designacion del puerto es el
procedimiento de instalacion de software dondexsleye un paso en que se identifica el puerto al
cual se conecta a una impresora.
»  Ubicacién en el sistema informatico
Se encuentra en la parte trasera del case, sermpigieti¢ificar facilmente ya que la mayoria de

los software utilizan el término LPT (que significapresion en linea por sus siglas en inglés).
También en algunos modelos se pueden localizax parte inferior al puerto del Mouse.

»  Tipos de puerto paralelo:

Los tipos de puertos paralelos se clasifican deglaiente manera:

* Puerto paralelo estandar (Standard Parallel P&t).SP
» Puerto paralelo PS/2 (bidireccional).

» Enhanced Parallel Port (EPP).

» Extended Capability Port (ECP).

IV. 3. H. b. iii. PUERTO USB (UNIVERSAL SERIAL BUS).
El puerto USB fue creado a principio de 1996. LglasiUSB significa Bus Serie Universal
(Universal Serial Bus). Se llama universal, pordpeos los dispositivos se conecten al puerto.
Conexion que es posible, porque es capaz de hawectar hasta un total de 127 dispositivos.
Unas de las razones mas importantes que dieroenoai@ste puerto fueron:
»  Conexion del PC con el teléfono.
»  Fécil uso.
»  Expansion del puerto.

Las principales caracteristicas de este puertaiepgrmite la conexién entre la PC y el teléfono,
ademas, nos elimina la incomodidad al momento geiana PC.
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> Ubicacién en el sistema Informatico.

El puerto USB esté ubicado en la mayoria de los eada parte frontal o lateral y en la parte
trasera del mismo.

»  Tipos de transferencia:El puerto USB permite cuatro tipos de transferergu@ son:

» Transferencias de control:Es una transferencia no esperada, no se realidaljpamente,
sino que la realiza el software para iniciar unaicfig/respuesta de comunicacion.
Normalmente se utiliza para realizar operacionesodérol o estado.

» Transferencias Isocronicas:Es periodica, una comunicacion contindia entre efrotador
y el dispositivo, se usa normalmente para infordracEste tipo de transferencia envia la
sefial de reloj encapsulando en los datos, mediamenicaciones NZRI.

» Transferencias ContinGia: Son datos pequefios no muy frecuentes, que proVaeapera
de otras transferencias hasta que son realizadas.

»  Transferencias de Volumen:No son transferencias periédicas. Se trata de pegjde gran
tamafio, usados en aplicaciones donde se utiliza ébdancho de banda disponible en la
comunicacion. Estas transferencias pueden quedaespera de que el ancho de banda quede
disponible.

IV. 3. H. b. iv CONECTORES RCA.

El conector RCA es un tipo de conector eléctricom@o en el mercado audiovisual. EI nombre
RCA deriva de La Radio Corporation Of America, fqueodujo el disefio en 1940.

> Ubicacién en el sistema informatico

Este esta ubicado en la parte trasera del casgtamente en la ranura donde fue colocada la
tarjeta grafica o de sonido. El conector RCA degithayormente esta presente en la tarjeta de
video y el conector RCA de audio siempre esta ptesn la tarjeta de sonido.

IV. 3. H. b. v. CONECTOR DE VIDEO VGA.

El equipo utiliza un conector D subminiatura de aénsidad de 15 pines en el panel posterior para
conectar al equipo un monitor compatible con éragdr VGA (Video Graphics Array (Arreglo de
graficos de videos). Los circuitos de video enliea base sincronizan las sefiales que controlan los
cafiones de electrones rojo, verde y azul en eltoroni

»  Ubicacion en el sistema informatico
Se encuentran en la parte de atras del case,memtien lugar en especifico pero en algunos

modelos se pueden ubicar arriba de los conectdtésyRoor un simbolo de red; en la mayoria
de los casos solo se encuentra un solo puertocasel
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IV. 3. H. b. vi. CONECTOR PS-2.

Es un conector de clavijas de conexion multipledy, acrénimo de Deutsche Industriy Norm)
miniatura, su nombre viene del uso que se le dabks antiguas computadoras de IBM PS/2
(Personal System/2). Actualmente los tecladosgnest utilizan este tipo de conector y se supone
gue en unos afos casi todo se conectara al USBjaenadena de periféricos conectados al mismo
cable.

IV. 3. H. b. vii. CONECTOR RJ-45.

El RJ45 es una interfaz fisica cominmente usada @amectar redes de cableado estructurado,
(categoria 4, 5, 5e y 6). RJ es un acronico indiefegistered que a su vez es parte del codigo
federal de regulaciones de Estados Unidos. Poseepices o conexiones eléctricas.

IV. 3. H. b. viii. CONECTOR RJ-11.

Es el conector modular comun del teléfono. Es usaleen los teléfonos, los médems, los faxes, y
articulos similares y utilizado en receptores dEMavia satélite.

> Ubicacién en el sistema informatico.

El conector del médem RJ-11 se encuentra en |le padterior de la computadora. La ficha
RJ-11 es un enchufe modular con 4 pines.

IV. 3. H. b. ix. PUERTOS INALAMBRICOS.

Las conexiones en este tipo de puertos se hacengsesidad de cables, a través de la conexion
entre un emisor y un receptor utilizando ondasteleagnéticas. Si la frecuencia de la onda, usada
en la conexién, se encuentra en el espectro dariiofos se denomina puerto infrarrojo. Si la
frecuencia usada en la conexién es la usual emaldis frecuencias entonces seria un puerto
Bluetooth.

La ventaja de esta Ultima conexion es que el emyisbreceptor no tienen porque estar orientados
el uno con respecto al otro para que se establazcanexién. Esto no ocurre con el puerto de

infrarrojos. En este caso los dispositivos tienae gerse mutuamente, y no se debe interponer
ningln objeto entre ambos ya que se interrumpré&hexion.

IV. 4. LOS DISPOSITIVOS DE ENTRADA/SALIDA.

Son aquellos que permiten la comunicacion entiaputadora y el usuario. Las computadoras
electrénicas modernas son una herramienta esemciauchas areas: industria, gobierno, ciencia,
educacion, en realidad en casi todos los camposektras vidas.

El papel que juegan los dispositivos periféricosadeomputadora es esencial; sin tales dispositivos
ésta no seria totalmente Gtil. A través de los adisipos periféricos podemos introducir a la
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computadora datos que nos sean Utiles para lauocg&olde algun problema y por consiguiente
obtener el resultado de dichas operaciones, es geder comunicarnos con la computadora.

La computadora necesita de entradas para poderagesadidas y éstas se dan a través de dos tipos
de dispositivos periféricos existentes: Dispostiperiféricos de entrada y Dispositivos periféricos
de salida.

IV. 4. A. DISPOSITIVOS DE ENTRADA.

Son aquellos que sirven para introducir datos @iaputadora para su proceso. Los datos se leen
de los dispositivos de entrada y se almacenan atefaoria central o interna. Los dispositivos de
entrada convierten la informacion en sefiales étéstgue se almacenan en la memoria central.

Los dispositivos de entrada tipicos son los tedadtros son: lapices 6pticos, palancas de mando
(joystick), CD-ROM, discos compactos (CD), etc. Hay dia es muy frecuente la utilizacion del
llamado ratbn que mueve un puntero electronicoesaitra pantalla que facilita la interaccién
usuario-maquina.

IV. 4. A. a. MOUSE.

La funcion principal del raton es transmitir losvimientos de nuestra mano sobre una superficie
plana hacia la computadora. Alli, el software deimawoho driver se encarga realmente de
transformarlo a un movimiento del puntero por Iatpla dependiendo de varios parametros.

En el momento de activar el ratdn, se asocia siciposcon la del cursor en la pantalla. Si
desplazamos sobre una superficie el ratdén, el cussguird dichos movimientos. Es casi
imprescindible en aplicaciones dirigidas por memisntornos graficos, como por ejemplo
Windows. Hay cuatro formas de realizar la transfmidn y por tanto cuatro tipos de ratones:

> Mecanicos.

Se basan en una bola de silicona que gira en l& fafierior del ratbn a medida que
desplazdbamos éste. Dicha bola hace contacto conodilos, uno perpendicular al raton y
otro transversal, de forma que uno recoge los miewitos de la bola en sentido horizontal y el
otro en sentido vertical.

En cada extremo de los ejes donde estan situadosddlos, existe una pequefia rueda conocida

como "codificador"”, que gira en torno a cada rodiistas ruedas poseen en su superficie, y a modo
de radios, una serie de contactos de metal, quediddenque gira la rueda toca con dos pequefias
barras fijas conectadas al circuito integrado eatéh.

Cada vez que se produce contacto entre el matenductor de la rueda y las barras, se origina una
sefal eléctrica. Asi, el nUmero de se sefialesardlia cantidad de puntos que han pasado éstas, lo
gue implica que, a mayor nimero de sefiales, maigbandia habra recorrido el raton. Tras
convertir el movimiento en sefiales eléctricas,mséaban al software de la computadora por medio
del cable.
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FIGURA IV. 3.
Bola y zonas de contacto con los rodillos.

Los botones son simples interruptores. Debajo dda cano de ellos se encuentra un
microinterruptor que en estado de "reposo” intepeimin pequefo circuito. En cuanto se ejerce una
ligera presion sobre estos, se activa el circdigpando pasar una sefial eléctrica que sera Unica en
caso de que sélo se haga "clic" con el boton, tirnmmen caso de dejarlo pulsado.

Por dltimo las sefiales se dan cita en el pequeifioquie gobierna el raton, y son enviadas a la
computadora a través del cable con los une. Altioatrolador del raton decidira, en funcion del

desplazamiento vertical y horizontal detectadenelimiento final que llevara el cursor. También

serd capaz de aumentar o disminuir ese movimieefoendiendo de factores como la resolucion
que se le haya especificado al raton.

= y Coul 'ff".'
FIGURA IV. 4.
Esquema general de un ratén mecanico.

M i

»  Los ratones opto-mecanicas

Trabajan segun el mismo principio que los mecanipeo aqui los cilindros estan conectados
a codificadores Opticos que emplean pulsos lummaesta computadora, en lugar de sefiales
eléctricas. El modo de capturar el movimiento etindd. Los tradicionales rodillos que giran
una rueda radiada ahora pueden girar una ruedaadmude forma que un haz de luz las
atraviesa. De esta forma, el corte intermitentehdelde luz por la rueda es recogido en el otro
lado por una célula fotoeléctrica que decide hdoize gira el ratén y a que velocidad
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FIGURA IV. 5.
Codificadores del raton.

> Los ratones de ruedas.

Sustituyen la bola giratoria por unas ruedas deematplastico, perpendiculares entre si,
dirigiendo asi a los codificadores directamente.

»  Los ratones Opticos

Carecen de bola y rodillos, y poseen unos fotoesesso sensores 6pticos que detectan los
cambios en los patrones de la superficie por lasguenueve el ratén. Antiguamente, estos
ratones necesitaban una alfombrilla especial, aettwalmente no. Microsoft ha denominado a
este sistema IntelliEye en su raton IntelliMoussycapaz de explorar el escritorio 1500 veces
por segundo, sobre multitud de superficies didiotamo madera plastico o tela. La ventaja de
estos ratones estriba en su precision y en ladarda partes méviles, aunque son légicamente
algo mas caros que el resto.

Una caracteristica a tener en cuenta sera la oéojuo sensibilidad minima del sistema de

seguimiento: en el momento en que el raton detecte variacion en su posicién, enviara las

sefales correspondientes a la computadora. Launé&olse expresa en puntos por pulgada (ppp).
Un raton de 200 ppp podra detectar cambios endipo tan pequefios como 1/200 de pulgada, y
asi, por cada pulgada que se mueva el ratén, sbrcse desplazara 200 pixeles en la pantalla.

Una de las cosas que estd cambiando es el mediartenision de los datos desde el raton a la

computadora. Se intenta evitar el empleo del agidesiempre conduce la informacion debido a las

dificultades que afiadia al movimiento. En la adafaal estos estan siendo sustituidos por sistemas
de infrarrojos o por ondas de radio.

Esta Ultima técnica es mejor, pues los objetosaduadsa no interfieren la comunicacién. Los dos
botones o interruptores tradicionales han dejadbueionado a multitud de botones, ruedas, y
palancas que estan dedicados a facilitar las tdeerabajo con la computadora, sobre todo cuando
se trabaja con Internet.
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Hay modelos que no soélo tienen mandos que incamptas funciones mas comunes de los
buscadores o navegadores, sino que tienen botamasyemorizar las direcciones mas visitadas
por el usuario. Naturalmente, los fabricantes hproveechado para poner botones fijos no
configurables con direcciones a sus paginas.

La tecnologia force-feedback consiste en la trasiémipor parte de la computadora de pulsaciones

a través del periférico. Podremos sentir diferestssaciones dependiendo de nuestras acciones.
Por ejemplo, si nos salimos de la ventana actigdrgmos notar que el ratén se opone a nuestros
movimientos. Por supuesto, un campo también iraategpara esto son los juegos.

En los juegos de golf, se podria llegar a tenesamanes distintas al golpear la bola dependiendo
de si esta se encuentra en arena, hierba, etc.ntalplemente, este tipo de ratones si se encuentra
estrechamente unido a alfombrillas especiales.

Existen dos tipos de conexiones para el ratone§dRS/2. En la practica no hay ventaja de un tipo
de puerto sobre otro.

IV. 4. A. b. TECLADO.

El teclado es un dispositivo periférico de hardwaikzado para la introduccion de datos y érdenes
en un ordenador. Su disefio y estructura procetisdmtiguas maquinas de escribir. Aungque no es
muy valorado por los usuarios, el teclado debedsetbuena calidad para facilitar el uso del
ordenador, sobre todo en el caso de que usemdsidlaiente procesadores de texto o lenguajes de
programacion.

IV. 4. A. b. i. FUNCIONES DEL TECLADO.

El teclado funciona gracias a una estructura malricada tecla esta asociada a un cédigo
numeérico, y es el software informatico el que léicapa ese cbédigo numérico un significado.

Gracias a este sistema se puede utilizar un misewado para diferentes idiomas,

independientemente de los caracteres serigrafiadoél. El teclado esta dividido en 4 partes
fundamentales, el teclado alfanumérico, el tecldddfuncion, el teclado numérico y el teclado
especial.

»  Teclado alfanumérico: es un conjunto de 62 teclas entre las que se efnanelas letras,
nuameros, simbolos ortograficos, Enter, alt.etc.

»  Teclado de Funcién:es un conjunto de 13 teclas entre las que se einaneel ESC, tan
utilizado en sistemas informaticos, mas 12 teclas fuhcion. Estas teclas suelen ser
configurables pero por ejemplo existe un conveama@signar la ayuda a F1.

»  Teclado Numérico: se suele encontrar a la derecha del teclado atfé@nco y consta de los
nameros asi como de un Enter y los operadores moaédte suma, resta, etc.

»  Teclado Especial:son las flechas de direccion y un conjunto dec®aseagrupadas en 2
grupos; uno de 6 (Inicio y fin entre otras) y a3 con la tecla de impresion de pantalla entre
ellas.
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IV. 4. A. b. ii. TIPOS DE TECLADO.
Algunos de los tipos de teclado son los siguientes:

»  De Membrana: Fueron los primeros que salieron y como su prapimbre indica presentan
una membrana entre la tecla y el circuito que ljaeda pulsacion sea un poco mas dura.

»  Mecanico: Estos nuevos teclados presentan otro sistemaapeedue la pulsacién sea menos
traumatica y mas suave para el usuario.

»  Teclado para internet: El nuevo Internet Keyboard incorpora 10 nuevoohes de acceso
directo, integrados en un teclado estandar de érgico disefio que incluye un apoya manos.
Los nuevos botones permiten desde abrir nuestrimraxior Internet hasta hojear el correo
electrénico. El software incluido, IntelliType Progsibilita la personalizacion de los botones
para que sea el teclado el que trabaje como nesqieramos que lo haga.

»  Teclados inalambricos:Pueden fallar si estan mal orientados, pero retexiiferencia con un
teclado normal. En vez de enviar la sefial mediealde, lo hacen mediante infrarrojos, y la
controladora no reside en el propio teclado, sim@lereceptor que se conecta al conector de
teclado en el PC. Si queremos conectar a nuestripegn teclado USB, primero debemos
tener una BIOS que lo soporte y en segundo ludgaerdes tener instalado el sistema operativo
con el "Suplemento USB". Un buen teclado USB deberten su parte posterior al menos un
conector USB adicional para poderlo aprovechar cothi8 y poder conectar a él otros
dispositivos USB como ratones, altavoces, etc.

IV. 4. A. c. ESCANER.

Aparato digitalizador de imagenes. Por digitalizar entiende la operacion de transformar algo
analogico (algo fisico, real, de precision infipiean algo digital (un conjunto finito y de precisio
determinada de unidades l6gicas denominadas HiksEaso que nos ocupa se trata de coger una
imagen (fotografia, dibujo o texto) y convertirlaua formato que podamos almacenar y modificar
con la computadora. Realmente un escaner no edsinimmenos que los ojos de la computadora.

IV. 4. A. c. i. FUNCIONAMIENTO.

El proceso de captaciéon de una imagen resultaidésiico para cualquier escaner: se ilumina la
imagen con un foco de luz, se conduce mediantejossiee luz reflejada hacia un dispositivo
denominado CCD que transforma la luz en sefalestriebts, se transforma dichas sefiales
eléctricas a formato digital en un DAC (conversualagico-digital) y se transmite el caudal de bits
resultante a la computadora.

El CCD (Charge Coupled Device, dispositivo acoplgaw carga -eléctrica-) es el elemento

fundamental de todo escaner, independientemerga f@ma, tamafio 0 mecanica. Consiste en un
elemento electrénico que reacciona ante la luasimitiendo mas o menos electricidad segln sea la
intensidad y el color de la luz que recibe; es utértico ojo electronico. Hoy en dia es bastante




CAPITULO IV. COMPONENTES DEL SISTEMA COMPUTACIONAL 108

comun, puede que usted posea uno sin saberlo: edmsara de video, en su fax, en su camara de
fotos digital.

La calidad final del escaneado dependera fundaineenée de la calidad del CCD; los demas
elementos podran hacer un trabajo mejor o peon pefa imagen no es captada con fidelidad
cualquier operacion posterior no podra arreglarablema.

Teniendo en cuenta lo anterior, también debemaer tem cuenta la calidad del DAOigital to
Analog Conversion, Convertidor Digital Analégic@uesto que de nada sirve captar la luz con
enorme precision si perdemos mucha de esa infodomatitransformar el caudal eléctrico a bits.

IV. 4. A. c.ii. TIPOS DE ESCANER.

»  Flatbed: significa que el dispositivo de barrido se desplato largo de un documento fijo. En
este tipo de escaneres, como las fotocopiadoradiaea, los objetos se colocan boca abajo
sobre una superficie lisa de cristal y son barrigsun mecanismo que pasa por debajo de
ellos. Otro tipo de escéaner flatbed utiliza un edatn de barrido instalado en una carcasa fija
encima del documento.

»  Escaner de mano:también llamado hand-held, porque el usuario augtescaner con la
mano Y lo desplaza sobre el documento. Estos essatienen la ventaja de ser relativamente
baratos, pero resultan algo limitados porque nad@udeer documentos con una anchura
mayor a 12 6 15 centimetros.

»  Lector de codigo de barras:dispositivo que mediante un haz de laser lee dibfgrmados
por barras y espacios paralelos, que codifica imfgién mediante anchuras relativas de estos
elementos. Los codigos de barras representan elatosa forma legible por la computadora, y
son uno de los medios mas eficientes para la déptantomatica de datos.

FIGURA IV.6
Escaner
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IV. 4. A. d. WEBCAM.

Una camara web en la simple definicién, es una cumae esta simplemente conectada a la red o
internet.

En la Webcam radica un concepto sencillo; tengamcionamiento continuo una camara de video,
obtenga un programa para captar un imagen en bivarcada determinados segundos o0 minutos,
y cargue el archivo de la imagen en un servidor Yéeh desplegarla en una pagina Web.

Unos de los tipos mas comunes de camaras persgp@estan conectadas a las computadoras del
hogar, funcionando con la ayuda de algunos prograusuarios comparten una imagen en

movimiento con otros. Dependiendo del usuario yodeprogramas, estas imagines pueden ser
publicadas disponibles en el internet por via dectiirios especificados, o algunos disponibles a
los amigos de usuarios que ahora poseen la pragiecithn para conectarse. Estas camaras son
tipicamente solo cuando los usuarios de las cordpraa estdn encendidos y conectados a Internet.

IV. 4. A. d. i. TIPOS DE CAMARAS.

»  Céamara de fotos digital: Toma fotos con calidad digital, casi todas inceapouna pantalla
LCD (Liquid Cristal Display: Pantalla de CristaldLiido) donde se puede visualizar la imagen
obtenida. Tiene una pequefia memoria donde almdotspara después transmitirlas a una
computadora.

»  Camara de video: Graba videos como si de una cadmara normal sedrataro las ventajas
que ofrece en estar en formato digital, es que wshanmejor la imagen, tiene una pantalla
LCD por la que ves simultaneamente la imagen naengrabas. Se conecta al PC y este
recoge el video que has grabado, para poder r&opasteriormente con el software
adecuado.

IV. 4. A. e. LAPIZ OPTICO.

Dispositivo sefalador que permite sostener sobrpalatalla (fotosensible) un lapiz que esta
conectado a la computadora con un mecanismo deteeso la punta o en un botdn lateral,
mediante el cual se puede seleccionar informadgiralizada en la pantalla. Cuando se dispone de
informaciéon desplegada, con el lapiz 6ptico se puescoger una opcion entre las diferentes
alternativas, presionandolo sobre la ventana réspet presionando el botén lateral, permitiendo
de ese modo que se proyecte un rayo laser dekg@zehacia la pantalla fotosensible.

El 14piz contiene sensores luminosos y envia ufal sela computadora cada vez que registra una
luz, por ejemplo al tocar la pantalla cuando lo®lgls no negros que se encuentran bajo la punta
del lapiz son refrescados por el haz de electrdaeda pantalla.

La pantalla de la computadora no se ilumina erogalidad al mismo tiempo, sino que el haz de
electrones que ilumina los pixeles los recorrealiper linea, todas en un espacio de 1/50 de
segundo. Detectando el momento en que el haz diecgles pasa bajo la punta del lapiz 6ptico, la
computadora puede determinar la posicién del l&pita pantalla. El lapiz 6ptico no requiere una
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pantalla ni un recubrimiento especiales como psedel caso de una pantalla tactil, pero tiene la
desventaja de que sostener el lapiz contra la lfmmtarante periodos largos de tiempo llega a
cansar al usuario.

FIGURAIV. 7.
L&piz Optico para monitor.

IV. 4. A. f. JOYSTICK.

Palanca que se mueve apoyada en una base. Setmata.el ratbn, de un manejador de cursor.
Consta de una palanca con una rétula en un extiguegpermite efectuar rotaciones segin dos ejes
perpendiculares. La orientacion de la palanca eectd®la por dos medidores angulares
perpendiculares, siendo enviada esta informacidla @omputadora. Un programa adecuado
convertira los angulos de orientacién de la palamcdesplazamiento del cursor sobre la misma.

Principalmente existen dos diferentes tipos detigyslos analégicos y los digitales. Para la

construccién de uno analdgico se necesitan dosgiéteetros, uno para la direccion X y otro para

la direccion Y, que dependiendo de la posicidnadpdlanca de control producen un cambio en la
tensién a controlar. Contienen ademas un convertgusion / frecuencia que proporciona los

pulsos que se mandan por el puerto segln la sediéigica de los potenciometros. Los digitales no
contienen elementos anal6gicos para obtener ladeseéie control, sino que los movimientos son
definidos por el software de control que incluiréigpositivo en cuestion.

IV. 4. A. f.i. SISTEMA DE CONEXION.
Van conectados al puerto juegos de la placa, # tirjeta de sonido, al puerto o puertos de una

tarjeta de juegos, o eventualmente, al puerto geparalelo. Aunque la opcion del puerto de la
tarjeta de sonido es con mucho la més utilizadaporro de recursos.
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IV. 4. A. f. ii. TECNOLOGIA.

Aqui dependiendo del tipo de joystick que estemaisiamdo (palanca, joypad, volante, etc) la
tecnologia utilizada es variopinta. A pesar de e#laitil optar por mandos robustos y que ofrezcan
buen soporte de software. Los basados en tecnotiigital son ideales para los que requieran
precision.

Muchos joystick permiten de forma sencilla y simpéste mediante el uso de un cable especial (en
forma de Y), la utilizacién de dos dispositivos sitaneos.

Posibles problemas: Lo mas frecuente son los prentas de la mala configuracion del software.

Estos dispositivos necesitan ser instalados yrealds mediante los programas incluidos antes de
poder ser utilizados.

— Coordenada X

S

VIE

Boton i
[l]

j— Coordenada ¥

FIGURA IV. 8.
Diagrama de un joystick analégico.

V. 4. A. g. LECTORES DE TARJETAS INTELIGENTES.

Como el propio nombre lo indica, un lector de tagees una interfaz que permite la comunicacion
entre una tarjeta y otro dispositivo. Los termisae diferencian unos de otros en la conexién con
la computadora, la comunicacion con la tarjetagoéilvare que poseen.

CHIPDRIVE intem

FIGURA IV. 9.
Lectores de Tarjeta Inteligentes
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IV. 4. A. g.i. TIPO DE LECTORES PARA CADA APLICACI ON.
Existe lectores de tarjetas inteligentes para aptieacion y los podemos dividir en:

»  Lectores conectados a un PCComo su nombre lo indica son lectores fabricguira ser
usados conectandolo a un computador, esta conguide ser a través de un puerto serie, usb,
pcmcia, etc.

»  Lectores conectados a un equipo especific&on lectores que se pueden instalar (previo
fabricacion y disefio) en un aparato determinada pamplir con una funcién. Estos lectores
se pueden instalar en:

» Cajeros automaticos, maquinas expendedoras, patyuosn puertas (control de acceso),
motores, etc.

»  Lectores Portatiles: Son equipos que no necesitan de otro aparatocpanglir su funcién.
Generalmente poseen todos los recursos integradus loaterias, memoria, pin pad, etc.

Los lectores vienen en muchas formas, factorepaaidades. La forma mas facil de describir un

lector de tarjetas inteligentes es por el métoeleuw interfaz a la PC. Los lectores de tarjetas se
utilizan para leer y escribir datos en las tageinteligentes, también pueden ser facilmente
integrados a una PC utilizando las diferentesfdatnas de sistemas operativos.

IV. 4. A. g. ii. TIPOS DE LECTORES SEGUN EL METODO DE INTERFAZ.

»  Lector de contacto: Se nombra asi a los lectores donde las tarjetzendser insertadas en la
ranura del lector para poder operar con ellas.ak&és de estos contactos el lector alimenta
eléctricamente a la tarjeta y transmite los dafmstanos para operar con ella conforme al
estandar.

c1-vcc ) C5-GND
C2-RST ( C6—VPP
C3—CLK /( C7-1/0
C4— ~— C8—
& J
FIGURA IV. 10.

Contactos del chip de una tarjeta con contactos.
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La serie de estandares ISO/IEC 7816 e ISO/IEC d&fifien:

» Laforma fisica (parte 1).

» La posicién de las formas de los conectores etéctijparte 2).

» Las caracteristicas eléctricas (parte 3).

» Los protocolos de comunicacion (parte 3).

» El formato de los comandos (ADPU's) enviados aigta y las respuestas retornadas por
la misma.

* Ladureza de la tarjeta.

* La funcionalidad.

»  Lector sin contacto: Son lectores en donde las tarjetas con etiqudtH3 Ridentificacion por
radio frecuencia - radio frequency identificatios® comunican de al lector a través de
induccién a una tasa de transferencia de 106 &BAS.

El estandar de comunicacion de tarjetas inteligesie contacto es el ISO/IEC 14443 del 2001.
Define dos tipos de tarjetas sin contacto (A y f@rmitidos para distancias de comunicacién de
hasta 10 cm. Ha habido propuestas para la ISO 1dgdS C, D, E y F que todavia tienen que
completar el proceso de estandarizacion. Un estaftdanativo de tarjetas inteligentes sin contacto
es el ISO 15693, el cual permite la comunicacidistancias de hasta 50 cm.

IV. 4. B. DISPOSITIVOS DE SALIDA.

Son los que permiten representar los resultaddsigkalel proceso de datos. El dispositivo de
salida tipico es la pantalla o monitor. Otros dsifdos de salida son: impresoras (imprimen
resultados en papel), trazadores graficos (plgtteoginas, entre otros.

IV. 4. B.a. MONITOR O PANTALLA.

Es el dispositivo en el que se muestran las im&ggeeeradas por el adaptador de video del
ordenador o computadora. El término monitor seerefnormalmente a la pantalla de video y su

carcasa. El monitor se conecta al adaptador deo vigediante un cable. Evidentemente, es la
pantalla en la que se ve la informacion suministqaar la computadora. En el caso mas habitual se
trata de un aparato basado en un tubo de rayodi@asdCRT) aunque Ultimamente han tomado

gran auge las pantallas planas de cristal liqui@®y.

FIGURA IV. 11.
Pantalla plana de cristal liquido.
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IV. 4. B. b. IMPRESORAS.

Como indica su nombre, la impresora es el perdégae la computadora utiliza para presentar
informacién impresa en papel.

Si queremos clasificar los diversos tipos de immas que existen, el método mas logico es hacerlo
atendiendo a su tecnologia de impresion, es ddeirétodo que emplean para imprimir en el papel,
e incluir en dicha clasificacion como casos paldig@s otras consideraciones como el uso de color,
su velocidad, etc. Eso nos lleva a los tres tipdsians: matriciales, de tinta y laser.

IV. 4. B. b. i. IMPRESORAS MATRICIALES.

Fueron las primeras que surgieron en el mercadtesSgenomina "de impacto” porque imprimen
mediante el impacto de unas pequefas piezas (t&zrdatimpresion) sobre una cinta impregnada
en tinta, la cual suele ser fuente de muchos pradesi su calidad no es la deseable.

Segun cémo sea el cabezal de impresién, se diedatps grupos principales: de margarita y de
agujas. Las de margarita incorporan una bola reatél la que estan en relieve las diversas letras y
simbolos a imprimir; la bola pivota sobre un soponbvil y golpea a la cinta de tinta, con lo que se
imprime la letra correspondiente. El método es latmmente el mismo que se usa en muchas
magquinas de escribir eléctricas, lo Unico que ifesahcia es la carencia de teclado.

FIGURA IV. 12.
Impresoras de impacto (matriciales).

»  Las impresoras de margarita:otros métodos que usan tipos fijos de letra estacompleto
desuso debido a que s6lo son capaces de escxitoy &lemas, para cambiar de tipo o tamafio
de letra deberiamos cambiar la matriz de impre@bola) cada vez. Por otra parte, la calidad
del texto y la velocidad son muy altas, ademasudepgrmiten obtener copias multiples en
papel de autocopia o papel carbén.

» Las impresoras de agujasmuchas veces denominadas simplemente matrictsdegn una
matriz de pequefias agujas que impactan en el fmpendo la imagen deseada; cuantas mas
agujas posea el cabezal de impresion mayor seeddtucion, que suele estar entre 150 y 300
ppp, siendo casi imposible superar esta Ultima.cifr
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Aungue la resolucién no sea muy alta es posiblenatgraficos de cierta calidad, si bien en blanco
y negro, no en color. El uso de color implica ldiz#icién de varias cintas mas anchas, ademas de
ser casi imposible conseguir una gama realist@ldees, mas alla de los més bésicos.

En general, las impresoras matriciales de agujgssieionan como impresoras de precio reducido,
calidad media-baja, escaso mantenimiento y altacid@d de impresion.

IV. 4. B. b. ii. IMPRESORAS DE TINTA.
Por supuesto, las impresoras matriciales utilizata,t pero cuando nos referimos a impresora de

tinta nos solemos referir a aquéllas en las qumta se encuentra en forma mas o menos liquida,
no impregnando una cinta como en las matriciales.

FIGURA IV. 13.
Cartuchos para impresoras de tinta.

La tinta suele ser impulsada hacia el papel pos unecanismos que se denominan inyectores,
mediante la aplicacién de una carga eléctrica e Baltar una mindscula gota de tinta por cada
inyector, sin necesidad de impacto. Estas impresseadestacan por la sencilla utilizacion del
color. La resolucion de estas impresoras es efatbastante elevada, hasta de 1.440 ppp, pero en
realidad la colocacion de los puntos de tinta sebpapel resulta bastante deficiente, por lo que n
es raro encontrar que el resultado de una imprééseade 300 ppp sea mucho mejor que el de una
de tinta del doble de resolucion. Por otra parelen existir papeles especiales, mucho mas caros
gue los clasicos folios de papeleria, para alcamzaitados 6ptimos a la maxima resoluciéon o una
gama de colores mas viva y realista.

FIGURA IV. 14.
Impresoras de tinta.
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IV. 4. B. b. iii. IMPRESORAS LASER.

Son las de mayor calidad del mercado, si entendgamosalidad la resolucién sobre papel normal

gue se puede obtener, unos 600 ppp reales. Edaellapresion se consigue mediante un laser que
va dibujando la imagen electrostaticamente en emehto llamado tambor que va girando hasta
impregnarse de un polvo muy fino llamado téner (@aehde fotocopiadoras) que se le adhiere

debido a la carga eléctrica. Por Gltimo, el tandigue girando y se encuentra con la hoja, en la cua
imprime el téner que formara la imagen definitiva.

FIGURA IV. 15.
Impresora Laser.

El Unico problema de importancia de las imprest@ser es que sélo imprimen en blanco y negro.
En realidad, si existen impresoras laser de cqleg,dan unos resultados bastante buenos, pero su
precio es absolutamente desorbitado.

Las impresoras laser son muy resistentes, muchorapédas y mucho mas silenciosas que las
impresoras matriciales o de tinta, y aunque larsiga inicial en una impresora laser es mayor que
en una de las otras, el téner sale mas barattaeyaque los cartuchos de tinta, por lo que arigal

se recupera la inversién. Por todo ello, las impaEslaser son idéneas para entornos de oficina con
una intensa actividad de impresion, donde son masritantes la velocidad, la calidad y el escaso
coste de mantenimiento que el color o la invergidaal.
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V. 1. HISTORIA.

Debido a la avanzada tecnologia que se preserbneuindo se hace necesario que constantemente
se éste en evolucion y aprovechando las venta@gsta nos ofrece, en cualquiera de los servicios
donde se aplique. Hasta ahora, la banda magnétitzs darjetas de crédito y de débito, ha sido la

tecnologia dominante en el mercado; sin embargelles sélo se puede almacenar una pequefia
cantidad de informacién, de modo que la gran mayaeilos datos personales y de las operaciones
de la tarjeta magnética, residen en servidoresatestde la compafiia que las emite.

Con una tarjeta inteligente, toda la informaciénesaria para las transacciones esta alojada en el
microprocesador insertado en la misma, lo que faigngue el trafico de informacién es mucho
menor con respecto al de las tarjetas de bandaétiegnncrementandose asi el nivel de seguridad
de las operaciones.

Con las tarjetas inteligentes se puede operar desd@nple control de acceso del personal a una
empresa o escuela, hasta complejas combinacioeepugulen incluir la informacion personal del
usuario, su historial clinico y algun sistema dente frecuente, incluyendo servicios financieros
como monedero electrénico o tarjetas de débitogréidito.

Las tarjetas inteligentes cada vez son mas utdizaos niveles de seguridad y la capacidad de
almacenamiento que manejan, han llevado a los bagca otras instituciones financieras a
reemplazar poco a poco sus tarjetas convenciodaldsanda magnética por tarjetas de .chip
posibilidad de almacenar y procesar informacidmestr sofisticado y diminuto mecanismo, facilita
la realizacién de procesos y permite administramftkmacion de mejor manera.

V. 2. ¢, QUE SON LAS TARJETAS INTELIGENTES?

Es bastante frecuente denominar a todas las ggatposeen contactos dorados o plateados sobre
su superficie, como tarjetas inteligentes. Sin egtaeste término es bastante ambiguo y conviene
hacer una clasificacion méas correcta. 1SO (Intéwnat Standard Organization) prefiere usar el
término “tarjeta de circuito integrado” (Integrat&ircuit Card o ICC), para referirse a todas
aquellas tarjetas que posean algin dispositivaréleco. Este circuito contiene elementos para
realizar transmision, almacenamiento y procesamidept datos. La transferencia de datos puede
llevarse a cabo a través de los contactos, qua@eeetran en la superficie de la tarjeta, 0 sin
contactos por medio de campos electromagnéticos.

A continuacion vamos a ver un poco de los origeleds tarjeta inteligente.

V. 3. APARICION DE LAS TARJETAS INTELIGENTES.

La tarjeta inteligente surge ante nuevas necesidaé¢ mercado, las cuales no pueden ser
satisfechas por la tarjeta de banda magnética.tEstmlogia tiene su origen en la década de los
70’s del siglo pasado cuando inventores de Alemdigdn y Francia inscribieron las patentes
originales. Debido a varios factores que se prasemty de los cuales la inmadura tecnologia de
semiconductores tuvo un mayor peso, muchos tralsgjbee tarjetas inteligentes (smart cards)
estuvieron en investigacion y desarrollo hastaitagra mitad de los afios ochenta.
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A continuacion mostraremos la aparicién cronologieasta tecnologia:
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Tarjetas en década de 1950. Primero sélo plastiegp banda magnética.
J. Dethloff y H. Grotrupp en 1968: Circuito intedoeincorporado a tarjeta.
K. Arimura en 1970: Integracién de l6gica aritma&ticalmacén en chip.

R. Moreno en 1974: Patente actual, vendida a Bull.

Primer prototipo en 1979.

Primeras tarjetas telefénicas en 1983.

Primeras tarjetas de débito en 1984.

Estandares I1SO (ref 7816-X) en 1987.

Primera version de especificacion EMV para aplmaes financieras en 1994,
Primer monedero electrénico en 1998.

Primeras “tarjetas Java” en 1999.

2003 Primer tarjeta de ICC Windows 2003 powered.

2007 Primer tarjeta de ICC para SunRay Workstation.

Especificacion para aplicaciones financieras (@tantualizacién en 2008).

V. 4. TARJETAS DE BANDA MAGNETICA.
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La tarjeta magnética convencional se desarrollivales de los 60’s del siglo XX para satisfacer

varias necesidades. Una de ellas es permitir aliestes de los bancos y entidades de ahorro
activar y operar de forma rapida y efectiva conclajeros automaticos. También, para proporcionar
un medio con el que operar en puntos de venta iéispsc

El objetivo de esta tarjeta es identificar a uprtle para acceder a una base de datos remota con la
gue se establece una conexion. La informacion qseela base de datos permite aceptar o
rechazar esa transaccion.

FIGURA V. 1.
Tarjeta de Banda Magnética.
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En la actualidad, la utilizacion de la tarjeta m&tgra se ha generalizado de tal forma que, als#io,
producen y utilizan una media de 1,400 millonetadetas magnéticas en el mundo.

Las tarjetas magnéticas han producido importargsesltados en el mercado financiero pero no
ofrecen soluciones para los nuevos mercados yc#Esvgue aparecen: television interactiva,
telefonia digital, etc.

El problema se debe a que las tarjetas magnétataales se han utilizado para dar solucion a
problemas que aparecieron hace 25 afios y estaodiga esas tecnologias: dependencias de
ordenadores centrales y grandes redes dedicadidstencia de los sistemas distribuidos actuales y
de las nuevas soluciones. Ademas, la tarjeta magnéifrece muy baja densidad de datos, baja
fiabilidad y poca o ninguna seguridad en la infaciia que lleva.

V. 5. TIPOS DE TARJETAS INTELIGENTES.

Dado que el acceso a la informacién se realizaédr de un puerto serie y supervisado por el
propio sistema operativo de la tarjeta, es posBlaibir datos confidenciales que no puedan ser
leidos por personas no autorizadas. En principiofunciones de escritura, lectura y borrado de la
memoria pueden ser controladas tanto por el haede@mno por el software, o por ambos a la vez.
Esto permite una gran variedad de mecanismos deridad. Siendo el chip integrado el
componente mas importante, las tarjetas estarictatas segun el tipo de circuito.

V. 5. A. TARJETA INTELIGENTE DE CONTACTO.

La mayoria de las tarjetas poseen en su supefficientactos, los cuales representan el Unico
interfaz electrénico existente entre la tarjetal teeminal lector. Todas las sefiales eléctricas
circulan a través de estos contactos, sin embargessrvan dos contactos para un uso futuro.

Vec | GND

RST | | VPP

CLK | L 1/O

RFU J | RFU

FIGURAV. 4.
Contactos del circuito integrado de la tarjetaligémte.
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Donde:

>
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Vcc - el chip es similar a un PC. Precisa, por tad¢oenergia para funcionar. Vcc es el “toma
de corriente” del chip. La energia la proporciohdigpositivo hardware con el que la tarjeta
interactda en cada operacion.

RST - es el mecanismo que pone en funcionamiento tarrélacion entre una tarjeta
inteligente y cualquier elemento Externo adecuanoet que se ponga en contacto.

CLK - el “reloj” determina la velocidad de funcionamtie de la tarjeta.
RFU - no tiene asignadas funciones por el momento.

GND - la “tierra” de la “toma de corriente”.

VPP — Voltaje externo para programar la memoria darata.

I/O - punto de entrada y salida de la informacion.

RFU - no tiene asignadas funciones por el momento.

FIGURA V. 2.
Tarjeta Inteligente.

Estas tarjetas presentan bastantes ventajas erm@migm con las de bandas magnéticas:

>

>

Son capaces de almacenar mas informacion.

Pueden proteger la informaciéon que almacenan ennmreorias de posibles accesos no
autorizados.

Estas tarjetas son las que necesitan ser insegadasa terminal con lector inteligente para que po
medio de contactos pueda ser leida. Existen daos tife tarjeta inteligente de contacto: Las
sincrénicas y las asincrénicas.
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V. 5. A. a. TARJETAS INTELIGENTES SINCRONICAS O TAR JETAS DE
MEMORIA.

Los datos que se requieren para las aplicacionesacigtas de memoria son almacenados en una
EEPROM.

Estas tarjetas son desechables cargadas previaomnien monto o valor que va decreciendo a
medida que se utiliza y una vez que se acaba dabnsenvuelve desechable.

»  Memoria Libre: Carece de mecanismos de proteccién para acceldeiformacion. Las
funciones que desempefian estan optimizadas pacaches particulares en las que no se
requieren complejos mecanismos de seguridad. $eantpara el pago de peajes, teléfonos
publicos, maquinas dispensadoras y espectaculos.

»  Memoria Protegida: Poseen un circuito de seguridad que proporcionssistema para

controlar los accesos a la memoria frente a ussiaroautorizados. Este sistema funciona
mediante el empleo de un cédigo de acceso que peede 64 bits 0 mas.

V. 5. A. b. TARJETAS INTELIGENTES ASINCRONICAS.

Estas tarjetas poseen en su chip un microprocesqderademas cuenta con algunos elementos
adicionales como son:

ROM enmascarada.
EEPROM.

RAM.
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Un puerto de Entrada/Salida.

La memoria ROM enmascarada contiene el sistematpeide la tarjeta, y se graba durante el
proceso de fabricacion.

La EEPROM es la memoria no volatil del microprodesay en ella se encuentran datos del
usuario o de la aplicacion, asi como el cédigoadeimstrucciones que estan bajo el control del
sistema operativo. También puede contener infordnacomo el nombre del usuario, nimero de
identificacion personal o PIN (Personal IdentificatNumber: Niumero de Identificacion Personal).

La RAM es la memoria de trabajo del microprocesaddr ser volatili se perdera toda la
informacién contenida en ella al desconectar faeatitacion.

El puerto de entrada y salida normalmente consistein simple registro, a través del cual la
informacién es transferida bit a bit. Las tarjatas microprocesador son bastantes flexibles, puesto
gue pueden realizar bastantes funciones. En elmasosimple, sélo contienen datos referentes a
una aplicacién especifica, esto hace que dichgtaasplo se pueda emplear para esa aplicacion, sin
embargo, los sistemas operativos de las tarjetasmoéernas hacen posible que se puedan integrar
programas para distintas aplicaciones en una agkta. En este caso la ROM contiene sélo el
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sistema operativo con las instrucciones basicasntrais que el programa especifico de cada
aplicacion se graba en la EEPROM después de lizdaiin de la tarjeta.

llf
ROM (12-30K) EEPROM
= Dperating System
= Commumnication {T=1) (2K - 16K)
= Sacurity (DES. ASA) = Filie Systam
= Appl. Data
u Keys
= Passwords
I = Applications
CPU RAM
= bit " T
512
= § MHz
=5y byles
= optional:
CTyplo-COProcessor
"
FIGURA V. 3.

Elementos Adicionales del Microprocesador.

V. 5. B. TARJETAS INTELIGENTES SIN CONTACTO.

Son similares a las de contacto con respecto adggeden hacer y a sus funciones pero utilizan
diferentes protocolos de transmision en capa ldgifiaica, no utilizan contacto galvanico sino de
interfase inductiva. Poseen ademas del chip, unanande la cual se valen para realizar

transacciones. Son ideales para las transaccioresegen que ser realizadas muy rapidamente.

Esta tecnologia ofrece ventajas con respecto a lasdtarjetas de contacto. Cuando en una tarjeta
de contactos se producen fallos de funcionamiecasj siempre se deben al deterioro en la
superficie de contacto o a la suciedad adherida anismos. Una de las ventajas de las tarjetas sin
contactos es que los problemas técnicos antes omanlis no ocurren, debido claro esta, a que
carecen de contactos. Otra de las ventajas es @ dener que introducir la tarjeta en un lector.
Esto es una gran ventaja en sistemas de contaiaisos donde se necesita abrir una puerta u otro
mecanismo, puesto que la autorizacion de accesteer revisada sin que se tenga que sacar la
tarjeta del bolsillo e introducirla en un terminal.

Este tipo de tarjetas se comunican por medio defraduencias. Segun la proximidad necesaria
entre tarjeta y lector, existen dos tipos:

»  Tarjeta cercana: debe estar a unos pocos milimelebdector para que sea posible la

comunicacion.

»  Tarjeta lejana: la distancia varia entre centinsefranos pocos metros.




CAPITULO V. TARJETA INTELIGENTE 123

Desde el punto de vista de como se alimentan eexdsis tipos:
» Uno en el cual la tarjeta incorpora junto al chi bateria que alimenta a los circuitos.
»  Otro tipo que incorpora un hilo metalico incrustadeste hilo se somete a un campo

electromagnético variable que a su vez induce on@eate eléctrica capaz de alimentar los
circuitos de la tarjeta.

V. 5. C. TARJETAS INTELIGENTES HIiBRIDAS Y DUALES.
Una tarjeta hibrida es una tarjeta sin contact® eubl se le agrega un segundo chip de contacto.
Ambos chips pueden ser o chips microprocesadorssnples chips de memoria. El chip sin
contacto es generalmente usado en aplicacioneequieren transacciones rapidas. Por ejemplo el
transporte, mientras que el chip de contacto esrgknente utilizado en aplicaciones que requieren
de alta seguridad como las bancarias.
Una tarjeta de interfaz dual es similar a la tarfg@brida en que la tarjeta presenta ambas inesxfac

con y sin contacto. La diferencia mas importantelégecho de que la tarjeta de interfaz dual tiene
un solo circuito integrado.

V. 5. D. TARJETAS SUPER INTELIGENTES.
Este tipo de tarjetas cumplen las mismas funciqoedas tarjetas inteligentes con microprocesador
pero también estan equipadas con un teclado, umallealLCD y una pila. Esta tarjeta no tiene
necesidad de usar una terminal para la comunicaoidita computadora.
V. 5. D. a. VENTAJAS.
A continuacion se mencionan algunas de las ventigjdas tarjetas sUper inteligentes:
Gran capacidad de memoria.
Altos niveles de seguridad.
Reduccion del fraude.
Informacién organizada.
Confiabilidad.
Alto manejo de informacion.

Seguridad en la informacién.
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Facilidad de usos sin necesidad de conexionesea ¢ via telefonica.
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» Comodidad para el usuario.

A\

A través de Internet los usuarios de tarjetasiggrtes podran comprar por computador y pagar
por red.

Garantizar operaciones econémicas, 100% efectigagryeba de robos.
Caida de los costos para empresarios y usuarios.

Estandares especificos ISO 7810, 7811, 9992, 10536.

Tarjetas inteligentes multiservicio.

Privacidad.
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Administracion y control de pagos mas efectivo.

V. 6. FASES DE VIDA DE LA TARJETA INTELIGENTE.

Existen diferentes fases en la vida de las tarjgtakgentes, tales como la fabricacion, distribag
empleo y caducidad, a su vez estas fases enciprom@sos como los que a continuacién se
mencionan:
Fabricacion:

»  Desarrollo del SO y su implementacion como masR@.

»  Produccion industrial del chip.
Distribucion:

» Inicializacion y pre-personalizacion de la tarjgégln uso futuro.

»  Envio al expendedor de la tarjeta.

Empleo:

> Personalizacion.

Caducidad:
> Uso.

> Fin de la vida activa.
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V. 6. A. PROCESO DE FABRICACION.

La fabricacién de tarjetas inteligentes abarca atmante los siguientes pasos:

>

Fabricacién del chip o muchos chips en una oblea. Varios miles deschig circuito
integrado se fabrican a la vez en la forma de sbiasilicio con aproximadamente 3.000 a
4.000 unidades.

Empaquetado de los chipsindividuales para su inserciébn en una tarjeta. \em que se
termina una oblea, cada chip se prueba individuateese divide la oblea y se realizan las
conexiones eléctricas del chip.

Fabricacién de la tarjeta. La tarjeta estd compuesta de cloruro de polivinitle un material
similar. Las caracteristicas quimicas y las dinmes de la tarjeta y sus tolerancias son
reguladas por estandares internacionales. El rahiei la tarjeta se produce en una hoja
grande, plana del grosor prescrito. Para muchas tife tarjetas producidas en serie, estas
hojas entonces se imprimen con los elementos gefiomunes a todas las tarjetas. Las
tarjetas individuales entonces se cortan de egagphema y los bordes de cada tarjeta se lijan.

Insercién del chip en la tarjeta.Una vez que el chip y la tarjeta estén preparddesjos se
unen: se hace un agujero en la tarjeta, y el éjpega en él con pegamento.

Pre-personalizacion.Una vez la tarjeta estd completa, la mayoria siei$os inteligentes de la
misma requieren que ciertos ficheros de los progsamnde datos estén instalados en cada chip
(tarjeta) antes de que la tarjeta se pueda peisangbara un titular especifico. Esta
preparacion general del software o de los archeroda tarjeta se hace con una operacion
llamada la pre-personalizacion, que se hace adrdedos contactos del chip y por lo tanto
puede proceder solamente a la velocidad propord#opar esa interfaz.

Personalizacién.El procedimiento de la personalizacién implica@her de la informacién tal
como nombres, perfiles 0 nimeros de cuenta errjetaaa partir de la realizacion de este
proceso la tarjeta esta asignada a una personarticufar. Normalmente esta personalizacion
sera gréfica (estampando o troquelando datos desodel titular sobre la superficie plastica
de la tarjeta) y/o eléctrica (grabando informag@misonal del titular en algin fichero de la
tarjeta).

V. 7. ESTANDARES.

Todas las caracteristicas que definen a una tamgefagente desde su aspecto fisico hasta la rmaner
de transferir la informacion, estan definidas pgéerdntes normas que a continuacion presentamos.

ISO: normas que afectan a las caracteristicas masabasicluso fisicas, de los componentes de las
tarjetas Inteligentes.

EMV: los tres operadores internacionales mas imposatgemedios de pago estan ultimando el
desarrollo de estdndares que se refieren al proa@saccional.
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CEN: normativa del Comité Europeo de Normalizacion tigiee por objeto el funcionamiento de
las aplicaciones. La homogeneidad de este aspesibiljia la convivencia de diferentes utilidades
en una misma tarjeta.

V. 7. A. LOS ESTANDARES ISO.
La tarjeta inteligente mas bdsica cumple los estandares de la serie 136, partes 1 a 10. Este
estandar detalla la parte fisica, eléctrica, meaayila interfaz de programacién para comunicarse
con el microchip.
La descripcién de cada una de las partes de |86 es:
7816-1 Caracteristicas Fisicas.
7816-2 Dimensiones y ubicaciones de los contactos.
7816-3 Sefiales Electrénicas y Protocolo de Transmision.
7816-4 Comandos de intercambio inter-industriales.
7816-5 Sistema de Numeracion y procedimiento de regigma
7816-6 Elementos de datos inter-industriales.
7816-7 Comandos inter-industriales y Consultas Estractas para una Tarjeta.

7816-8 Comandos inter-industriales Relacionados con Syl

7816-9 Comandos adicionales inter-industriales y atdbute seguridad.
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7816-10 Sefiales electrénicas y Respuesta al Reset par@mart Card Sincrona.

V. 7. A. a. CARACTERISTICAS FiSICAS.

El rasgo mas distintivo de una tarjeta es sin daidaspecto fisico. Otra caracteristica notable a
simple vista es la presencia o no del area de ctmstaque tiene la forma de un cuadrado dorado o
plateado, y que se encuentra en la superficie derjieta. En algunos casos esta area no existe
(tarjetas sin contacto).

Existe una intima relacion entre el cuerpo de gty el chip que lleva implantado dentro, de
nada sirve que el cuerpo de la tarjeta sea capasogertar temperaturas extremas, si el
microprocesador no comparte esa caracteristica.oArabmponentes deben de satisfacer todos los
requisitos tanto por separado como conjuntamente.
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Por ejemplo la tarjeta conforme con ISO 7810, 78&Bg :
Resistir ataques con rayos X y luz Ultravioleta.
Tener superficie plana.
Permitir cierto grado de torsion.

Resistir altos voltajes, campos electromagnétiglestricidad estatica.
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No disipar mas de 2,5 W.

Existen tres tamarios en la clasificacion de déalgetas inteligentes:
» ID-1 El tamafio mas habitual, tamafio tarjeta deiwréd
» ID-00 Un tamafio intermedio poco utilizado comeroiahte.

» ID-000 Usadas para teléfonos moviles. También aodstan a tener este formato las tarjetas
SAM utilizadas para la autenticacién criptograficatua de tarjeta y terminal.

L]

ID-000 ID-00 ID-1

FIGURA V. 5.
Tamafos de Tarjeta.

V. 7.A. b. DIMENSION Y LOCALIZACION DE LOS CONTACT OS.

Dado que el microprocesador requiere de una vidguade tomar la alimentacion para sus circuitos
o para llevar a cabo la trasmision de datos, essagi@ una superficie fisica de contacto que haga
de enlace entre el lector y la tarjeta.

Esta superficie consiste en 8 contactos que seeptran en una de las caras de la tarjeta. El tamafio
de los contactos no deber ser nunca inferior ain7dmalto y 2 mm para el ancho, el valor maximo
de estas medidas no esta especificado.
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V. 7. .A.c. SENALES E,LECTRONICAS Y PROTOCOLOS DE
TRANSMISION.

Toda comunicacion que se realice con una tarjetaigiada siempre por el dispositivo externo,
esto quiere decir que la tarjeta nunca transmitarimacion sin que se haya producido antes una
peticién externa. Esto equivale a una relacion maesclavo, siendo la terminal el maestro y la
tarjeta el esclavo.

Cada vez que se inserta una tarjeta en la terheictalr, sus contactos se conectan a dicha terminal
y ésta procede a activarlos eléctricamente, amgention, la tarjeta inicia un reset de encendido y
envia una respuesta llamada ATR ( Answer To RBestpuesta para el Reinicio ) hacia el terminal.
Esta respuesta contiene informacién referente aoddade ser la comunicacion tarjeta-lector,
estructura de los datos intercambiados, protoolmashsmision, etc.

Una vez que el lector interpreta el ATR procedendag la primera instruccion. La tarjeta procesa
la orden y genera una respuesta que es enviadalhaerminal. El intercambio de instrucciones y
respuestas acaba una vez que la tarjeta es desactiv

Entre la respuesta ATR vy la primera orden envildgerminal puede transmitir una instruccion de
seleccién del tipo de protocolo o PTS ( Protocgbdselection ). Esto sucede cuando la tarjeta
especifica mas de un protocolo en la respuestsat y el terminal no sabe cual ha de usar.

Todos los datos enviados por la linea de comuriinasdn digitales y usan los valores 0's y 1's.
Los valores de tensién usados son 0 y 5 voltioge Rie la informacion contenida en la ATR tiene
la misién de informar sobre qué valor de tensiéwese aplicar a cada digito binario.

Existen dos convenios: el de la l6gica directa agigna 5 Voltios al “1” I6gico, y 0 Voltios al “0”
I6gico, y el de légica inversa que asigna 5 Volab¥”, y 0 Voltios al “1” légico.

Los protocolos de transmisién especifican con pr@esicomo han de ser las instrucciones, las
respuestas a las mismas y el procedimiento a seguiaso de que se produzcan errores durante la
transmision.

V. 8. SISTEMA OPERATIVO Y ESTRUCTURA DE FICHEROS.

En contraste con los sistemas operativos conodidesistemas basados en tarjetas inteligentes no
permiten al usuario el almacenamiento externo derrracion, siendo las prioridades mas
importantes la ejecucién segura de los prograneh&gntrol de acceso a los datos.

V. 8. A. SISTEMA OPERATIVO.

El sistema operativo basado en tarjetas inteligembepermite el uso de “puertas traseras”, que son
bastante frecuentes en sistemas grandes. Estce qigeir que es imposible hacer una lectura
desautorizada de los datos contenidos usando igiocprbpio de la tarjeta.
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Debido a la restriccion de memoria, la cantidadnfermacion que se puede grabar es bastante
pequefia. Los modulos de programa se graban enNg RQ@ual posee la desventaja de no permitir
al usuario programar el funcionamiento de la targtgin sus propios criterios, ya que una vez
grabado el sistema operativo es imposible reaticagun cambio. Por esto el programa grabado en
la memoria ROM debe ser bastante fiable y robusto.

Existen otras funciones que desempefia el codigacainado en la ROM:

Transmision de datos desde y hacia la tarjeta.

Control de la ejecucion de los programas.

Administracion de los datos.
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Manejo y administracién de algoritmos criptograico

PROTOCOLOS DE COMUNICACIONES

GESTION DE SEGURIDAD

INTERPRETE DE ORDENES

SISTEMA DE FICHEROS

ORDENES RESPUESTAS
DATOS

GESTION DE MEMORIA

CANALES LOGICOS (APLICACIONES)

FIGURA V. 6.
Estructura del Sistema Operativo de las Tarjetadidgientes.
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V. 8. B. ESTRUCTURA DE FICHEROS.

La estructura de los ficheros contenidos en unetaainteligente es similar a los sistemas DOS y
UNIX. Existen varios directorios que hacen las fanes de carpetas que contienen ficheros. Los
tipos de ficheros existentes son:

»  Fichero Maestro (MF):

» Es el directorio raiz y es seleccionado de mangi@aratica después de iniciar la tarjeta. En
él estan contenidos todos los directorios y fichkeEd fichero maestro representa a toda la
memoria disponible en la tarjeta para almacenasdat

»  Fichero Dedicado (DF):

e Situado debajo del MF.
» Es un directorio que puede contener ficheros alinal otros DF. El nivel de anidamiento
es infinito pero ha de restringirse debido a laassz de memoria.

»  Fichero Elemental (EF):

» Situado debajo del MF o de un DF.
» Los datos de usuario necesarios para la aplicasithm almacenados en estos ficheros.

V. 9. TARJETAS INTELIGENTES Y SEGURIDAD.

Una de las razones principales por las cualesal@stas inteligentes existen es la seguridad. La
tarjeta por si misma provee una plataforma de céongoi la cual se puede almacenar informacion
y su procesamiento se puede realizar de forma aefdemas la tarjeta inteligente es altamente
portatil y facil de llevar, por lo tanto, es idgadra funcionar como un medio para mejorar la
seguridad de otros sistemas.

Cada fichero de la tarjeta lleva asociadas unadicones de acceso y deben ser satisfechas antes
de ejecutar un comando sobre ese fichero. En elammnde personalizacion de la tarjeta (durante
su fabricacién) se pueden indicar qué mecanismossadpiridad se aplican a los ficheros.
Normalmente se definiran de la forma siguiente:

> Ficheros de acceso libre.

»  Ficheros protegidos por claves: Pueden definirsgavaclaves con distintos propdésitos.
Normalmente se definen claves para proteger lait@scrde algunos ficheros y claves
especificas para los comandos de consumo y cargéasdaplicaciones de monedero
electronico. De ese modo la aplicacién que intejgeutar comandos sobre ficheros protegidos
tendra que negociar previamente con la tarjetialeeoportuna.

»  Ficheros protegidos por PIN: El PIN es un nUmemete que va almacenado en un fichero
protegido y que es solicitado al usuario para agrcadste tipo de ficheros protegidos. Cuando
el usuario lo introduce y el programa procesa lerag@on que abre el fichero en cuestion el
sistema valida que el PIN sea correcto para dasacal fichero.
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Finalmente, indicar que la negociacion de clavesesdiza habitualmente apoyandose en un
Médulo SAM (Serial Access memory: memoria de acaes@l), que no deja de ser otra cosa mas
gue una tarjeta inteligente en formato ID-000 alaj@&n un lector interno propio dentro de la
carcasa del lector principal o del TPV(terminal pleto de venta) y que contiene aplicaciones
criptograficas que permiten negociar las clavesrtapas con la tarjeta inteligente del usuario.
Operando de este modo se esta autenticando 4|, liectarjeta y el médulo SAM involucrados en
cada operacion.

V. 10. TARJETAS INTELIGENTES Y SU PROGRAMACION.

Al aproximarse a la programacién de tarjetas igégites hay que distinguir dos ambitos claramente
diferenciados, la programacion de aplicaciones phchip de la tarjeta, es decir, las aplicaciones
gue se almacenan y ejecutan dentro del chip d&jita cuando ésta recibe alimentacion eléctrica
de un lector. Otro es la programacion de aplicasopara los sistemas en los que se utiliza la
tarjeta, esto es, aplicaciones que se ejecutandemadores (en un sentido genérico, ya que pueden
ser TPV's empotrados, cajeros automaticos, PCssdstorio, etc.) a los que se conecta un lector
de tarjetas en el que se inserta (0 aproxima s dsctor sin contactos) una tarjeta inteligenstag
aplicaciones se comunican con el lector, el cuabseunica con la tarjeta y sus aplicaciones.

V. 10. A. PROGRAMACION DE APLICACIONES PARA EL CHIP DE
LA TARJETA.

Este tipo de programacion es de muy bajo nivel gedde normalmente del tipo y proceso de

fabricacién de las propias tarjetas. En la maydeidas tarjetas inteligentes el sistema operativo d

la tarjeta y las aplicaciones que van dentro dig sk cargan en el propio proceso de fabricacion y
no pueden ser luego modificadas una vez que ktddnp sido fabricada.

Una excepcidn clara a este caso pueden ser laaagta (tarjetas JAVA), que son tarjetas que en
el proceso de fabricacién incorporan un sistemaadpe y una maquina virtual Java especifica
para este entorno. Una vez fabricada la tarjet®,desarrolladores pueden implementar mini-
aplicaciones (applets) Java para ser cargadastarjdta (mediante un procedimiento que garantice
la seguridad del sistema).

V. 10. B. PROGRAMACION DE LAS APLICACIONES PARA LOS
SISTEMAS.

Existen varias API’s de programacién estandarizpdess comunicarse con los lectores de tarjetas
inteligentes desde un ordenador. Las principales so

» PC/SC (Personal Computer/Smart Card:Computadora Per3angta inteligente),
especificado por el PC/SC Workgroup. Existe undémgntacion para Microsoft Windows y
también el proyecto MUSCLE proporciona una implemmeidn casi completa de esta
especificacién para los sistemas operativos GNWX-IGNIX.
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»  OCF (OpenCard Framework: Entorno de trabajo OpedjCaspecificado por el grupo de
empresas OpenCard. Este entorno intenta proporcianadisefio orientado a objetos
facilmente extensible y modular. El consorcio OpamCpublica el APl (Interface de
programaciéon de aplicaciones) y proporciona unpldmentacién de referencia en Java.
Existe un adaptador para que OCF trabaje sobre@C/S

En ambos casos, el modelo de programacion queautilias tarjetas inteligentes esta basado en
protocolos de peticién-respuesta. La tarjeta (fuvace) expone una serie de comandos que pueden
ser invocados. Estos comandos interactdan coridoerbs que subyacen a cada aplicacion de la
tarjeta y proporcionan un resultado. Desde la temmse invocan estos comandos a través de
cualquiera de las API's antes descritas componiédiiaUs (Application Protocol Data: Protocolo
de unidades de aplicacion de datos) que son ersvatiotarjeta para que ésta responda.

V. 11. APLICACIONES DE LAS TARJETAS INTELIGENTES.
Las aplicaciones fundamentales de las tarjetagatges son:
> ldentificacion del titular de la misma.
»  Pagoelectrénico de bienes o servicios mediante dintoal.

»  Almacenamiento segurade informacién asociada al titular.

Las tarjetas inteligentes también son muy utilizadg@mo un monedero electrénico. Estas
aplicaciones disponen normalmente de un fichertegido que almacena un contador de saldo y
comandos para decrementar e incrementar el saitio ({zimo so6lo con unas claves de seguridad
especiales, obviamente). Con esta aplicacion,ipldehla tarjeta inteligente puede ser 'cargado’ co
dinero los que pueden ser utilizados en parquimetrdquinas expendedoras u otros mercados.
Protocolos criptograficos protegen el intercamhaadthero entre la tarjeta inteligente y la maquina
receptora.

Cuando las tarjetas son criptogréficas las podduies de identificacion y autenticacion se
multiplican ya que se pueden almacenar de formaraecgertificados digitales o caracteristicas
biométricas en ficheros protegidos dentro de feteade modo que estos elementos privados nunca
salgan de la tarjeta y las operaciones de auteiditase realicen a través del propio chip
criptografico de la tarjeta.

V. 11. A. PROGRAMAS DE FIDELIZACION.

Cada vez mas programas de fidelizacion en sectome® lineas aéreas, hoteles, restaurantes de
comida rapida y grandes almacenes, utilizan Igetéar inteligentes, que registran los puntos y
premios, y que ofrecen datos detallados sobre &stds y experiencias de los clientes a los
operadores de dichos programas, a fin de elabasarasnparias de marketing con mayor precision.
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V. 11. B. MONEDERO ELECTRONICO.

Las empresas que utilizan la tecnologia de lastéarjinteligentes como una alternativa al manejo
de dinero en efectivo son cada dia mas. La segliddaéste sistema de pago se basa en dos
elementos basicos: el hardware del chip de latsayjel software que controla los movimientos del
valor de las tarjetas, es decir, el dinero questigguardado.

Este sistema es parecido a las tarjetas de dgieto, el monedero electronico permite a los
negocios aceptar inmediata y directamente los psigagquerir autorizacién, como si se tratara de
dinero en efectivo.

Los negocios que aceptan este sistema de pagentiestalada una terminal lectora de tarjetas,
donde se inserta el monedero electronico. Una fmmta la terminal despliega el importe total de
la compra y muestra que la operacion de pago ctamjéda se esta realizando.

Tan pronto como se comprueba que el usuario o @optuvo suficiente efectivo en su tarjeta, la
pantalla de la terminal mostrara, en un parpadae, lg transaccion esta completada. El dinero
exacto del monto de la compra pasé de la tarjdtasiario, al lector de la tarjeta instalado en la
terminal del negocio.

V. 11. C. GRUPOS CERRADOS.

Las tarjetas inteligentes estan muy extendida® dosr grupos cerrados de usuarios (residentes de
una ciudad, personal de una universidad, persamalnéh compafiia, aficionados de un equipo
deportivo, clientes de un parque de atracciones), dbs cuales pueden utilizar tarjetas con
multiples aplicaciones para pagar sus cuotas odacca servicios (por ejemplo, descuento en
compras, entrada para partidos, maquinas experafedoredenciales de biblioteca, parques de
atracciones, estacionamientos, etc.), de formaitdlitla de acuerdo con la autorizacién y
circunstancias personales .

V. 11. D. TARJETAS DE ASISTENCIA MEDICA (CLINICAS Y
SEGUROS).

Las tarjetas inteligentes o smarts cards, puedaacanar expedientes médicos, informacion para
casos de emergencia y situacion en materia decedarenfermedad.

V. 11. E. DOCUMENTOS Y CREDENCIALES (SEGURIDAD Y
CONTROL DE ACCESO).

Los gobiernos que deseen reducir costos y papeledep utilizar las tarjetas inteligentes para
emitir licencias de conducir, pasaportes y visas smart cards pueden programarse para permitir
el acceso a edificios o datos, dependiendo deboadg! nivel de autorizacion.
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V. 11. F. DEBITO-CREDITO.

En muchos paises, las versiones para cinta magrdgiéstas aplicaciones residen conjuntamente
con las tarjetas inteligentes, pero las nuevas a®EMV (Euro Pay, MasterCard y Visa) implican
gue los adquirientes deben actualizar sus redgstatay terminales. EMV establece el uso de las
tarjetas inteligentes en sustitucion de las tasjdeabanda magnética.

V. 12. CONFIGURACION PARA EL USO DE LA TARJETA
INTELIGENTE.

Para realizar la comunicacién con tarjetas intalige debemos tomar en cuenta una serie de
configuraciones, asi como la instalacion de algampisaciones que permitiran trabajar libremente
este tipo de dispositivos.

V. 12. A. API DE COMUNICACIONES.

El API (aplication Programming Interface: interfaz de pamgacion de aplicaciones)de
comunicaciones es una extension standard que most@eealizar interacciones con los
puertos serie RS-232 y el paralelo IEEE-1284, estoayudara a realizar aplicaciones de
comunicacion que utilizan los puertos (lectorestatgetas inteligentes, fax, lectores de
barras) independientes de la plataforma.

El API de comunicaciones no se encuentra incluidoek JDK, mejor dicho es una
extension de este, asi que antes realizar cualgamunicacién con los puertos debemos
instalar este API en las computadoras que vaygacaitar programas realizados con esta
aplicacion.

Una vez instalado el APl obtendremos un fichero @lgmaquete de comunicacion llamado
javax.comm que soportara los driver de puertoslo &sto a través de una serié de clases
gue nos permitirhn manejar diferentes niveles dgramacioén como los siguientes:

»  Nivel alto: En este nivel tenemos las clases CommPortldenyifCommPort que nos
permitirdn el acceso a los puertos de comunicacion.

»  Nivel medio: Las clases SerialPort y ParallelPort se cubtaannterfaces fisicas de
RS-232 para el puerto serie y IEEE-1284 para eftpyaralelo.

» Nivel bajo: En este nivel se interactia directamente cosisedma operativo y en él se
encuentra el desarrollo de los drivers.

Ademas de los niveles de programacion que esteagin nos permite manejar podemos
realizar las siguientes acciones:

»  Obtener los puestos disponibles asi como sus esisttas.
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»  Abrir y mantener una comunicacion en los puertos.

»  Resolver colisiones entre aplicaciones. Graciageservicio podremos tener varias
aplicaciones Java funcionando y utilizando losnmois puertos

De esta manera y a través las clases contenidgs/@ncomm disponemos de meétodos
para el control de los puertos de entrada/salitb@ja nivel, de esta forma no solo nos
limitamos a enviar y recibir datos sino que podeseiser en que estado se encuentra el
puerto. Asi mismo en un puerto serie podremosahe sambiar los estados sino que
podemos programar un evento que nos notifiquersbmade cualquier estado.

V. 12. B. COMUNICACION CON LA TARJETA INTELIGENTE.

Primeramente antes de intentar cualquier comudicamon la tarjeta a través del puerto se debe
revisar si dicho puerto tiene o no un propietapiama obtener esta informacién se debe obtener el
objeto de la funcibn CommPortldentifier correspemti al puerto a través de alguno de los

siguientes métodos:

»  getPortldentifiers(): es el método utilizado en nuestro programa y e entregara un
enumerado con tantos objetos CommPortldentifierocpoertos dispongamos.

»  getPortldentifier(String): Nos dara el objeto correspondiente al puerto gquée sotorgue
como parametro, este sera el método que normalmsaremos ya que lo normal es que
siempre nos conectemos por el mismo puerto. Estedmélebera saber manejar la excepcién
NoSuchPortException que serd utilizada en el casqueé solicitemos un puerto inexistente.

Una vez que se obtuvo el objeto del puerto se tie@eserie de métodos que permitiran obtener
informacién del puerto y abrirlo para poder iniciama comunicacion. Estos métodos son los
siguientes:
»  getName():Dara el nombre del puerto. En el caso de habiezadto el método
»  getPortldentifier(String): Sera el mismo valor que otorgamos como parametro.
»  getPortType(): Devuelve un entero que nos informa del tipo detpugerie o paralelo), para
no tener que estar recordando el valor de cadadiéppuerto disponemos de las constantes

PORT_PARALLEL y PORT_SERIAL.

»  isCurrentlyOwned(): Este método nos informa si el puerto esta libme.den caso de que este
ocupado podremos saber quien lo esta utilizanddamiedel método getCurrentOwner().

»  open(String, int): Abre y por lo tanto reserva un puerto, en el aesque intentemos abrir un
puerto que ya se encuentre en uso se utilizaréckpeion PortinUseException.
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Los pardmetros que se proporcionan para la redlizae las acciones anteriores son:
» Un String con el nombre de la aplicacion que reserva eltpuer
» Unint que indica el tiempo de espera para abrir el puert
Una vez que se tiene este objeto se deberan orimudasalidas a OutputStream y las entradas a
InputStream, ahora la escritura y lectura de latpa serd tan facil como utilizar los métodos de

estas clases que pertenecen al standard del JDK.

»  addPortOwnershipListener(CommPortOwnershipListener). permite afiadir una clase que
escuche los cambios de propietarios en los puertos.

»  setSerialPortParams(int, int, int, int): permite configurar los parametros del puerto serie
este método debera manejar la excepcién Unsup@mtachOperationException que sera
utilizada en el caso de que introduzcamos valaresoportados.

Los parametros de este método son:
»  Lavelocidad en el caso de proporcionar un vabovalido.

» Bit de datos. Para indicar el valor utilizaremos lmonstantes de la clase que se tienen
(DATABITS_5, DATABITS_6, DATABITS_7 o DATABITS_8).

»  El bit o bits de stop que utilizaremos y que puselel,2 o uno y medio. Las constantes que
definen estas configuraciones son: STOPBITS 1, SICP 2 y STOPBITS 1 5
respectivamente.

»  Paridad que utilizaremos y que puede ser PARITY_HEQ@N el caso de no utilizar paridad,
PARITY_ODD para la paridad impar, PARITY_EVEN paxitpar, PARITY_MARK paridad
por marca y PARITY_SPACE paridad por espacio.
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Este manual describe el procedimiento a seguir paradministracion del programa LA
FONTAINE.

Primero se accede a la computadora y se localizeoslo en el escritorio con el nombre
passwdl.java y se dara doble clic con el boténiézda del Mouse.

FIGURA VI. 1.
Icono de passwdl.java para acceso
al programa LA FONTAINE.

Posterior a esta accidén se abrird una ventanardgtgma JCreator, en la cual seleccionaremos de
la barra de menu la opcién Run y se dara clic epémacion Run Project.

Fun | Tools  Configure  Window
| |»  Run Project F5
] RunFile
FIGURA VI. 2.

Ubicacioén de la operacion Run Project
en el programa Jcreator.

A continuacion tecleamos el nombre de usuariosgward y se dara clic en el botdn Aceptar.

B AUTENTIFICACION DE USUAR... e

Jsuario | ] .: .|. Acepkar
Passsword [ | i.’ Cancelar

FIGURA VI. 3.
Ventana de AUTENTIFICACION DE USUARIO.
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El sistema mostrara un cuadro de dialogo indicapaoel usuario ha sido autentificado y se dara
clic en el boton Aceptar.

| Mensaje 7_)(__

-
1 ) IUsuario autentificado

Aceptar

FIGURA VI. 4.
Cuadro de didlogo de Usuario autentificado.

Una vez autentificado el usuario y el passwordjstéma muestra la siguiente ventana principal del
programa:

E5 LA FONTAINE

ARCHIYO MESEROS UTENSILIOS TIPO DE CEMA ASIGNACION LIBERAR RESERVACION
e : " - ; B r,\ .

»

FIGURA VI. 5.
Ventana principal del programa LA FONTAINE.

La primera opcion que se muestra en la barra datms ARCHIVO, aqui podremos realizar la
opcién de abandonar el programa en el momentoagydesee con la operacion SALIR.
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B3 LA FONTAINE

FIGURA VI. 6.
Operacioén SALIR del programa.

Para agregar un mesero a nuestra base de datescimehmos la opcion MESEROS, a
continuacién se dara un clic en la operacion NUBNESERO.

iiig!ﬁ LTEMSILIOS T

WO MESERD

MODIFICAR MESERD

ELIMINAR MESERD

FIGURA VI. 7.
Operacion NUEVO MESERO.

El sistema mostrard la siguiente ventana:

g ALTA DE MESERDOS

|

Telefono

Puesta seleccione,

Est_Civil seleccione.

FIGURA VI. 8.
Ventana de ALTA DE MESEROS.




CAPITULO VI. MANUAL 140

En esta ventana se llenaran los campos con los datcespondientes del mesero que se desea dar
de alta, y se dara clic en el boton Aceptar, aigoation el sistema nos mostrara un cuadro de
dialogo indicando que los Datos fueron insertadweectamente y se volvera a dar clic en el boton
Aceptar, finalmente para salir de la ventana sé dis en el boton cerrar.

ALTA DE MESERDS

Mombre |Francisca Ramirez | £ Aceptar
Cireccion |, Lago Omega Mo, 45 Col, Cudad Lago
el R R skt | ‘ .glCanceIar

Telsforo  |S7963258 Cen [
- - Mensaje 7)('

Fuesko | Mesero |

Est_Civil 1 3olkero

| Aesptar

FIGURA VI. 9.
Insertar Datos de un nuevo mesero.

Para modificar el perfil de un mesero, selecciormtaocopcion MESEROS y se dara clic en la
operacién MODIFICAR MESERO.

AINE
pl==i=EeEs UTEMSILIOS T
MUEYD MESERD

MODIFICAR MESERD

ELIMINAR MESERD

FIGURA VI. 10.
Operacién MODIFICAR MESERO.

El sistema mostrard la siguiente ventana:
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E MODIFICACION DE MESEROS 'T"F‘El

Mombre ® @ ver datos
Direccion
Telefono
Estado Civil
h—d
Puasta

FIGURA VI. 11.
Ventana de MODIFICACION DE MESEROS.

En la ventana seleccionamos la opcion ver datessjstema buscard los meseros que ya estan
dados de alta y los desplegara.

B MODIFICACION DE MESEROS =

Mombre @ @ ver datos
Direccion
Telefono
Estado Civil
-

Puesta

MOMERE D... DIRECCION  TELEFOMC ESTADO C... PUESTO

Francisca R, &, Lago .., 27963258 Soltero Mesero -
jazmin loma alta SE953247 Saltera Mesero

Jenifer Alca... |Simpre Yiva ... [39756942 Saltera Mesero £
jimena jirmena 5458795 Saltera Mesero

pepe Carming S7965236 Soltero Mesero hd

FIGURA VI. 12.

Buscar datos de un mesero.
Seleccionamos el mesero a modificar y el sistensadesplegara los datos correspondientes del
mesero, a continuacion el sistema nos mostrardiadra de dialogo indicando que el Mesero ha
sido encontrado y se dara clic en el botén Aceptar.
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I} MoDIFICACION DE MESEROS

ll Mensaje 7|—-—x—| ———— =
Mormbre @ % ver datos
.
l) Meseto encontrada,
i N
Direccion .
§
Telefono
.
Estada Civil
Y
Puesta

MOMBRE D DIRECCION  TELEFOMC ESTADC C,,, PUESTO

Francis Saltera [ -
Jazrmin lorna alta 58953247 Solkern Mesero r
\Jerifer Alca,.. |Simpre Viva ... (59756942 Solkero Mesero £
imena jimena 54557595 Soltero Mesero =i
pepe camning 7965230 Soltero Mesero Rl

FIGURA VI. 13.
Cuadro de didlogo de Mesero encontrado.

En seguida se llenan los campos con los datos é&daips del mesero, para poder modificarlos, se
darda clic en el botén Maodificar, se hacen los casmlgiorrespondientes y se daréa clic en el botén
Aceptar, el sistema desplegara un cuadro de didglogicando que los datos fueron actualizados
correctamente, se saldréa de la ventana dandoncétl®otdon cerrar.

B MoDIFICACION DE MESEROS

Mombre
Direccion
Telefono

Eo modiicar
Estado Civil

@ Muewo
Puesta

MOMBRE D... DIRECCION  TELEFONG ESTADO C... PUESTO

b 4
1
4 m »

L, Av, Lago O, Solkero
jazrnin loma alta 3963247 Salkera Masera
Jenifer Alca... |Simpre Yiva ... |S9756942 Solkero Mesero
jimena jimena 5455795 Salkera Mesero
pepe caming G7I65236 Solkero Mesera
FIGURA VI. 14.

Desbloquear los datos para poder modificarlos.
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Mombre

Francisca Ramirez - e

Direccion | Av, Lago Omega Mo, 45 Col, Ciudad Lago F
E ) Aceptar

Telefono | 27963258
E.

Estada civil okero

Q Mueva
Mesero

FONO ESTADC C... PUESTO

jazmin lora alka 589683247 Soltero Mesera

Jenifer Alca,.. (Simpre Yiva ... 39756942 Soltero Mesera £

jirnena jirnena 5458795 Soltero Mesero

pepe Carning 37965236 Soltero Mesero h
FIGURA VI. 15.

Modificando el Puesto del mesero.

BB MODIFICACION DE MESEROS

Mensaje

Hombre |Francisca Ramirez CL)
. . T \l) Datos actualizados correckamente.
Direccion | Ay, Lago Omega Mo. 4 —n
i ST S R e i: a’.ﬂ.ceptar
T | Aceptar -
Telefono  |S7963258 R
Lot < EL

Estado civil 50tero

. | @ Mueva ‘
Capitan Il

Pugsto

DIRECCION  TELEFOMO ESTADO'C... PUESTO

loma alta SE963247 Saltero Mesero

ljazrnin

Jenifer Alca, .. |Simpre Viva ... 59756942 Solkero Mesero

liimena jirnena S455795 Solkera Mesera

Ipepe. caming B7965236  [Soltero Mesera h
FIGURA VI. 16.

Cuadro de didlogo de Datos actualizados correct@men

143
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Para eliminar a un mesero, seleccionamos la opdEBEROS, a continuacién se dara un clic en la
operaciéon ELIMINAR MESERO.

AINE
=== LITEMSILIOS T
MUEYD MESERD

MODIFICAR MESERD

ELIMINAR MESERC

FIGURA VI. 17.
Operacion ELIMINAR MESERO.

El sistema mostrard la siguiente ventana:

EBAJA DE MESERDS = = E[
Mombre | @ @ yer datos ‘
Direccion ~

)
Telefono
b
Est_Civil
Puesta
FIGURA VI. 18.

Ventana de BAJA DE MESEROS.
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Se daré clic en el botén Ver datos, el sistemaarados meseros registrados en la base de datos y

los desplegara.

Buscar un mesero.

£ BAJA DE MESERDS
Naormbre
Direccion —
@
Telefono
]
w
Est_Ciwil
Puesta
NCMBRED.., DIRECCION  TELEFCMO  ESTADOC... PUESTO
Francisca F... |&w, Lago ... [57963258 Solkero (Capitan -
jazrin lorna alka SH963247 Solkera Mesero
Jenifer alca,,. |Simpre Yiva .., 59756942 Solkero Mesero
jimena jimena S45E705 Solkero Mesero
pEpe caming 7965236 Solkero Mesero
-
FIGURA VI. 19.

A continuacion seleccionamos el mesero a modificael sistema nos desplegara los datos
correspondientes del mesero, también nos mostnacaadro de dialogo notificando que el Mesero

ha sido encontrado y se dara clic en el botén tacep

B a4 DE MESEROS
b T . |
Mensaje P T
Direccion L]
y Mesero encontrado,
Telefona - e
G hceptar
Est_Civil
Puesto
MOMBRE D, DIRECCION  TELEFOMNC ESTADOC,.,  PUESTO
FranciscaR... [&v, Lago©,.. |S7963255 |Solkera Capitan
[jazmin loma alta S2963247 |Solkero MMesero
\lenifer Alca... |Simpre Wiva ... (59756942 |Solkera fMesero
jimena 5458795 Solterao Mesera

‘ w W Yer datos ‘

@

FIGURA VI. 20.
Encontrar un mesero.
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Una vez encontrado el mesero se dara clic en éhtgtiminar, el sistema mostrara un cuadro de
didlogo indicando la eliminacion de los datos, @saro sera eliminado de la base de datos y
finalmente se saldra de la ventana dando clic eotéh cerrar.

B 5234 DE MESEROS

Mombre pepe i
Mensaje

Direccion | camina

@Eliminar
(o

Telefono  |a7a55236

Est_Civil |Mesern

Puesto Soltera

MOMBRE D... DIRECCION  TELEFOMO ESTADC C... PUESTO

Francisca R.., |&v, Lago @, (57963255 |Soltero Capitan a
{jazmin loma alka SE9E3247 [5altero Mesero
|Jenifer &lca... |Simpre Wiva ... (59755942 [Salkern Mesero
jimena jimena S458795 |Soltero Mesero

0

FIGURA VI. 21.
Cuadro de didlogo de Datos eliminados.

Dirgccian —
<
Telefono
[N ]
b4
Est_Civil
Puestao
MOMERE D... DIRECCION  TELEFOMNO ESTADO C... PUESTO
Francisca R, Ay, Laga O, 57963258 Solkera i_apitan -
jazmin loma alka 53063247 Solkero Mesern
Jenifer Alca... [Simpre Yiva ... (59755942 Solkero IMesern
jimena jimena 5455795 Solkero Mesero
-
FIGURA VI. 22.

Mesero Eliminado de la base de datos.
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Para agregar un utensilio, seleccionamos la oddiENSILIOS, a continuacién se dara un clic en
la operacién NUEVO UTENSILIO.

!!!!!‘!H TIPO DE CEMA

MODIFICAR UTEMSILIC

ELIMINAR UTEMSILIC

FIGURA VI. 23.
Operacion NUEVO UTENSILIO.

El sistema mostrard la siguiente ventana:

B utensiLios [=Tro
Mombre
Descripcion
Zankidad
b ) Aceptar | | Iua Cancelar |
FIGURA VI. 24.

Ventana de Alta de utensilios.

A continuacion se llenan los campos con los datoespondientes del utensilio que se desea dar
de alta, y se dara clic en el boton Aceptar, guisa el sistema nos mostrara un cuadro de dialogo

indicando que los Datos fueron Insertados correstiden se volvera a dar clic en el boton Aceptar y
finalmente para salir se dara clic en el boténacerr

B urensiios

Mombre FPlatos
Descripcion '.Trinche

Cantidad 300

FIGURA VI. 25.
Insertar Datos de un utensilio.
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Para modificar un utensilio se selecciona la opcldRENSILIOS, posteriormente se dara un clic
en la operaciéon MODIFICAR UTENSILIOS.

!!!!!‘!H TIPO DE CEMNA

MUEWD LITENSILIO

MODIFICAR UTERSILIC

ELIMIMNAR UTEMSILIC

FIGURA VI. 26.
Operacion MODIFICAR UTENSILIOS.

El sistema mostrara la siguiente ventana:

B} MODIFICACION DE UTENSILIOS |

_Folio

. @@ Yerdatos |

Mombre

Descripcion

Cantidad

r‘ .

FIGURA VI. 27.
Ventana MODIFICACION DE UTENSILIOS.

Se dara clic en el botén Ver datos, posterior a ssteccién, el sistema buscara los utensilios
registrados en la base de datos y los desplegara.
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B MODIFICACION DE UTENSILIOS !

M_Falio
Nombre
Descripcion
Cantidad
(9]
Fuolio Mombre Descripcion Cantidad
1 mankel blanco 30
z cubremantel werde 30
3 mofios werdes 300
4 Plakos Trinche 300
FIGURA VI. 28.

Buscar Datos de un utensilio.

149

A continuacién seleccionamos el utensilio a modificel sistema nos desplegara los datos

bloqueados correspondientes al utensilio, para rpodedificarlos, se dara clic en el botdn

Modificar, posterior a esta accién se haran losbiasncorrespondientes, se dara clic en el boton
Aceptar, el sistema desplegara un cuadro de didotiicando que los datos han sido actualizados
correctamente y para salir de la ventana se diarérckl boton cerrar.

B MODIFICACION DE UTENSILIOS e

M_Falio

ombre Plakos
Descripdion | Trinche

Cantidad 300

| A

@@ Ver datos

Fuolio Mombre Descripoion Cantidad
1 mankel blanco 30
2 cubremantel werde 30
3 morios verdes 300
4 Platos Trinche

FIGURA VI. 29.
Desbloquear los datos para poder modificarlos.
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DE UTENSILIOS
N_Folio p—
Mombre Platos Ex

Cantidad 300
. (" ' Cancelar

Falio Nombre Descripcion Cantidad
1 rankel blanco 30

2 cubremantel werde 30

3 werdes 300

4

FIGURA VI. 30.
Modificando Descripcién del utensilio.

Esl MODIFICACION DE UTENSILIODS

M_Faolio

Mombre Pl —|
Mensaje —

Descripcion |Bo

-

‘!4) Dakos actualizados correctamente, e

Zantidad a0
ICanicelar

Falio Mombre Descripcion Cantidad
1 mankel blanco 30
2 cubrermantel verde 30
3 miofios verdes
4

FIGURA VI. 31.
Cuadro de dialogo de Datos actualizados correctiEmen
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Para eliminar un utensilio el procedimiento esigliente, primeramente seleccionamos la opcion
UTENSILIOS y a continuacién se dara un clic engaraciéon ELIMINAR UTENSILIO.

!!!!!‘!H TIPO DE CEMNA

MUEWD LITENSILIO

MODIFICAR UTEMSILIO

ELIMIMAR LITEMSILIC

FIGURA VI. 32.
Operacion ELIMINAR UTENSILIO.

El sistema mostrara la siguiente ventana:

| B BA1A DE UTENSILIOS =reEes|
M_Folio . | [m
Mombre . | -i:;‘:; Elirinar
Descripcion [ L:_
Cantidad
FIGURA VI. 33.

Ventana BAJA DE UTENSILIOS.
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Se dara clic en el botdn ver datos y el sistemaarados utensilios registrados en la base de gatos

los desplegara.

M_Folio

Maribre {'—}}

Descripcion e l

Cantidad

Folio Mombre Descripoion Cantidad

1 mankel blanco 30

z cubremantel werde 30

3 rnofios verdes 300

4 Platos Bl 300
FIGURA VI. 34.

Buscar un utensilio.

A continuacion seleccionamos el utensilio a modificel sistema nos desplegara los datos
correspondientes al utensilio, se dara clic dro&n Eliminar, en seguida el sistema mostrara un
cuadro de dialogo notificando que los datos fueloninados, el utensilio sera eliminado de la base
de datos y para finalizar esta ventana se dar&wla bot6n cerrar.

B 5a3a DE UTENSILIOS

M_Falio 3

Mombre rmofios

Descripcion  |verdes

[
Mensaje ’_'E'l

‘!J) Dakos eliminados,

Cankidad 300

Falio Mombre

Descripcion

|blanc0

Cantidad

FIGURA VI. 35.
Cuadro de didlogo Datos eliminados.
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Maombre ;\7‘!
Descripcion {
|

Cantidad
Folio Mombre Descripcion Cantidad
1 rmantel blanco 30
2 cubremantel werde 30
4 Platas Bowl 300

FIGURA VI. 36.

Utensilio Eliminado de la base de datos.

Para Elegir el tipo de cena del evento a realsmelige la opcion TIPO DE CENA, a continuacion
se dara clic en la operacién TIPO.

Tl

_TiPo |H% ]

FIGURA VI. 37.
Operacion TIPO DE CENA.
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El sistema mostrara la siguiente ventana:

B 11r0 DE CENA =

Tipo de Cena seleccione un elementa

Champagne seleccions un elemento

Cognac seleccione un elementa

Postre seleccions un elemento

Cafe zeleccione un elemsanta

‘ ‘ }.D.ceptar H i.!CanceIar |

FIGURA VI. 38.
Ventana TIPO DE CENA.

Dependiendo de la elecciéon sera la cantidad desilitenentregados a cada mesero. En Tipo de

Cena se elegiran los tiempos en que se servirdnégti® de la cena: 1 TIEMPO, 2 TIEMPOS, 3
TIEMPOS, 4 TIEMPOS.

B 11r0 DE CENA =

Tipo de Cena seleccione un elementa

seleccione un elemento
Champagne 1 TIEMPC

2 TIEMPOS

3 TIEMPOS
Cognac 4 TIEMPOS
Postre seleccione un elemento
Cafe

seleccione un elamento

‘ ( }F\ceptar H ..ﬂCanceIar ‘

FIGURA VI. 39.
Seleccionar nimero de tiempos de cena en estedasupos.
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A continuacion se elegira si el evento requerirdp& Champagne; Copa Cognac; plato y cubierto
para el Postre y Taza para Café. Al finalizar las®6n correspondiente se dara clic en el botén
Aceptar, el sistema nos mostrara un cuadro deghi&jue nos indicard la insercién de los datos y
para salir de esta ventana se dara clic en el loetidar.

B 11r0 DE CENA e

Tipo de Cena 2 TIEMPOS
Champagne a1

seleccione un elementa
Cagnac

M
Postre seleccione un elemento
Cafe seleccione un elemento

| E 3' Acepkar ‘ ‘ ..H Cancelar |
FIGURA VI. 40.

Seleccionando copa Champagne.

£ TIPO DE CENA m[

Tipo de Cena 2 TIEMPOS

Champagne <1

Cognac seleccione un elemento

seleccione un elemento

Pastre oI
Cafe seleccione un elemento
| g %F\ceptar | ‘ ..d Cancelar ‘
FIGURA VI. 41.

Seleccionando copa Cognac.
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B 11r0 DE cENA =1 )

Tipo de Cena 2 TIEMPOS

Champagne 51

Cognac NO

Postre seleccione un elemento

seleccione un elementa

Cafe

‘ G ;Aceptar ‘ ‘ i.d Cancelar ‘

FIGURA VI. 42.
Seleccionando plato y cubierto para Postre.

Tipo de Cena 2 TIEMPOS

Champagne 51

Cagnac MO

Postre sl

Cafe seleccione un elementa

seleccione un elemento

| ‘ Q.ﬁ.ceptar ‘ ‘ ..! Cancelar ‘

FIGURA VI. 43.
Seleccionando taza para Café.
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B 11p0 DE CENA

Tipo de Cena 2 TIEMPOS

Champagne st

) aceptar ‘ ‘ .U’ Cancelar ‘

FIGURA VI. 44.
Cuadro de didlogo de Datos Insertados.

Para realizar la asignaciéon de mesas a cada meserlegira la opcién de ASIGNACION, a
continuacién se dara clic en la operacién MESAS.

FIGURA VI. 45.
Operaciéon ASIGNACION.
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El sistema mostrara la siguiente ventana con ltessdseleccionados previamente en la opcién de

Tipo de Cena:

M.Mesas

Manteles
Cubremantel
Mofios

Fundas para Sillas

Servileta de Tela

B ASIGNACION DE MESAS

Messro | Francisca Ramirez

Tipo de cena |2 TIEMPOS

Champagne |51

Plato Piutter

Plato Trinche

Plato Ensalada

Plato Bowl

Plato Postre

seleccionar Pan o Tortila | Tortila

Cubierta Cuchillo

Cubierto Tenedar

Cubierto Cuchara

Cubierto Postre

Canasta Panera

Canasta Tortillera

C

Postre |SI Cafe |SI
Wasn Jaibolero Jatras
Copa Agua Ceniceros
Copa Flauta Hisleras
Copa Cognac Salseras
Tazas para Cafe Saleros
FIGURA VI. 46.

Ventana ASIGNACION DE MESAS.

Para la accién de asignacion de mesas primeraraergeleccionara el mesero al cual se le desea

asignar mesas, posterior a esta selecciéon se tiaréancel boton Verificar y a continuacion el

sistema desplegara un mensaje que dira de la sigdimma, mesero no tiene asignadas mesas, en
caso contrario el sistema mostrara un mensajéndicara que el mesero ya tiene asignadas mesas
y en este caso tendremos que escoger otro mesero.



Mesera | Francisca Ramirez

¥+ verificar

Francisca Ramirez

jzzrmin

Jenifer Alcantara

M.Mesas

Mariteles

Cubremantel

Marios

Fundas para Silas

Servileta de Tela

Plato Piutter

Plato Trinche:

Plato Ensalada

Flato Bowl

Flato Postre

ac NO Postre |51 Cafe |sI

Waso Jabolero

Copa Agua

Copa Flauta

Copa Cognac

Tazas para Cafe

CAPITULO VI. MANUAL

seleccionar Pan o Tottlla | Tortila

Jarras

Cenicetos

Higleras

Salseras

Saleros

Cubierto Cuchillo

Cubierto Tenedor

Cubierto Cuchara

Cubierto Postre

Canasta Panera

Canasta Tortilera

Mesero | jimena

Tipo de cena |2 TIEMPOS

M.Mesas

Maribeles

Cubremantel

Morios

Fundas para Sillas

Servileta de Tela

Champagne 51

Plato Piutter

Plato Trinche:

Plato Ensalada

Plato Bowl

Plato Postre

FIGURA VI. 47.

Eleccién de mesero.

1, Verificar

Cognac NG Postre |51 Cafe |SI

Waso Jaibolero

Mensaje 'E

.
\l) mesero no tiene asignada mesas

seleccionar Pan o Tortlla | Tortilla

Jarras

Copa Cognac

Tazas para Cafe

Salseras

Saleros

Cubigrto Cuchillo

Cubierto Tenedor

Cubierto Cuchara

Cubierto Postre

Canasta Panera

Canasta Tortilera

FIGURA VI. 48.

Cuadro de didlogo de mesero no tiene asignada mesas

159
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En esta ventana también se realizara la elecci@ani@sta para pan, canasta para tortilla 0 ambas,
ademas el sistema insertara el nimero de mesamtepdera el mesero y para finalizar esta serie
de elecciones se daré clic en la boton Generaegaita el sistema mostrara autométicamente la
cantidad de utensilios que se deberan entregagsenm

Si los datos son correctos se dara clic en la baideptar, posterior a esta accién el sistema
notificara que los datos han sido insertadog yasa clic en el botén Aceptar.

En caso que los datos no sean correctos se darénckl botén Cancelar, y el sistema borrara la
cantidad de cada utensilio y se volveran a refdesirpasos anteriores a la accién de Asignacion de
mesas.

Finalmente si todos los datos son correctos sedsdétlla ventana dando clic en el botdn cerrar.

B ASIGNACION DE MESAS

Mesero |jimena | ¥ 4 verificar |

Tipo de cena |2 TIEMPOS Champagne |51 Cognac [MQ Postre |SI Cafe |51 seleccionar Pan o Torkilla | Tortila

Tortilla
_— Tortilla y Pan
M.Mesas

Generar

Manteles Plato Piutter Yaso Jabolero Jarras Cubierto Cuchilla

Cubremantel Flata Trinche Copa Agua Ceniceros Cubierto Tenedor

Marias | Plato Ensalada Copa Flauta Higleras Cubisrto Cuchara

Fundas para Sillas Plato Bowl Copa Cognac Salseras Cubierto Postre

Servilleta de Tela FPlato Postre Tazas para Cafe Saleros Canaska Panera

Canasta Tortillera

| b Aceptar H luj Cancelar |

FIGURA VI. 49.
Seleccidn canasta para Pan, canasta para Toréilizbas.



MESEFD | imena

Tipo de cena |2 TIEMPOS

MN.Mesas |2

Manteles

Cubremante!

Maofios

Fundas para Sillas

Servilleta de Tela

20

20

20

Champagne |51

Generar

Plato Piutter

Plato Trinche:

Cognac

20

20

Plato Ensalada 20

Plata Bovd

Flato Postre

20

20

¥ 1 verificar

MO Postre |51 Cafe |sI
Yaso Jaibolero 20
Copa Agua 20
Copa Flauta 20

Copa Cognac i}

Tazas para Cafe |zn

CAPITULO VI. MANUAL

seleccionar Pan o Tortila | Pan

Jatras

Ceniceros

Hicleras

Salszras

Saleros

Cubierto Cuchillo

Cubierto Tenedor

Cubierto Cuchara

Cubierto Postre

Canasta Panera

Canasta Tortillera

20

20

20

20

| l: ;jAceptar

|| l _ﬂCanceIar |

Mesers | jimena

Tipo de cena |2 TIEMPOS

M.Mesas |z

Marteles

Cubremantel

Marios

Fundas para Sillas

Servilleta de Tela

20

20

20

FIGURA VI. 50.

Asignacion de mesas al mesero y generacion deilidens

Champagne MO

GEnerar

Flato Piutter

Flato Trinche:

Cognac

20

20

Plato Ensalada 20

Plato Bowl

Plato Postre

]

¥ o Verificar

NG Postre NG Cafe MO

-
\lj) Puerta Serial: Abierto

seleccionar Pan o Tortila | Tortilla

Copa Flauta a

Copa Cognac 1]

Tazas para Cafe g

Hieleras

Salseras

Saleros

Cubierto Cuchilla

Cubiertn Tenedor

Cubierto Cuchara

Cubisrto Postre

Canasta Panera

Canasta Tortillera

|20

en

20

I |8 Aceptar

| | N.,ﬂ Cancelar |

FIGURA VI. 51.

Cuadro de didlogo de Puerto Serial:Abierto.
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Mesero | jmena ‘erificar

Tipode cena | & TIEMPOS Champagne (MO Cognac |[NO Postre |NO Cafe |NO seleccionar Pan o Tortila | Tortilla

M.Mesas |2 Generar

.
\!:) Mesera Enviado a kravés del Puerto Serial: jimena

Manteles 2 Plato Fiutter 20 b Cubierto Cuchillo 20
Acepkar

Cubremantel 2 Plata Trinche h Cubierto Tenedor |2

Mofios 20 Plato Ensalada 20 Copa Flauta 1] Hisleras 2 Cubierto Cuchara  |2p

Fundas para Silas — |zp Plato Bowl 20 Copa Cognac i} Salseras 2 Cubierto Pastre i}

Serviletade Tela |z Flato Postre ] Tazas para Cafe |g Saleros z Canasta Panera ]

Canasta Tortilera |z

l ( iAceptar H ..!Cancelar |

FIGURA VI. 52.
Cuadro de didlogo de Mesero Enviado a través datt®Serial: Jimena.

Mesero |jmena | | ¥ 4 Verificar

Tipo de cena |2 TIEMPOS Champagne 51 Cognac [NO Postre |51 Cafe |51 seleccionar Pan o Tortilla .P_ar_l_

M.Mesas |2 GENErar

Manteles 2 Flato Fiutter 20 Vasg Jaibolera :20 Jarras z Cubierto Cuchila 20

[ Mensaje

Cubremantel 2 I Plata Trinche 4 Cubierto Tenedor (20
.
‘!.) Datos Insertados,
Mofios 20 Plato Ensalada Eras z Cubierto Cuchara |2
Fundas para Silas |20 Plata Bowl 0 Topa Loonat i) DalsEras = Cubierto Pastre 0
Serviletade Tela |20 Flato Postre 20 Tazas para Cafe ;zn Saleros =2 Canaska Panera i)

Canasta Tortllera o

£ Aceptar || ucancelar |

FIGURA VI. 53.
Los datos fueron eliminados.
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Para liberar a un mesero de su asignacion, secegiaca la opcion LIBERAR y se dard un clic en
la operacién ADEUDO.

ADEUDO

DEBE

FIGURA VI. 54.
Operacion LIBERAR ADEUDO.

El sistema mostrard una ventana con la cantidadiemhsilios que se le asigno a cada mesero:

MOMERE MAMTEL C_MANTEL MOROS COPAFLA,..  PLATOEBOWL FUMDS SIL... PLATOPE.. JARRA
Francisca R...

Francisca R...
\Jenifer Alca...
iazmin

(VRN SR SR N
SR SN S o
{8
[==)
oo/ oo
[a8]

[==]

[

[==]

(28]

[==]
[VRN TN SR o
m| e

m 3

Mesero ‘ I LmlLeerTarjeta

.‘.. Adeudar lL“ j mRnEe

[ @Eliminar 1 | L?JCancelar |

FIGURA VI. 55.
Ventana LIBERACION DE UTENSILIOS asignados a cadssero.

A continuacion se seleccionara el mesero a liberacaso de que el mesero adeude algun utensilio
se dara clic en el boton Adeudar, en ese momernpod@& insertar la descripciéon del adeudo en el

recuadro inferior de la ventana se dard clic dmolan Aceptar y el sistema mostrara un cuadro de
didlogo que nos indicara que los datos han sidairedidos.

En caso que el mesero no adeude ningln utensitlarseclic en el botén Cancelar localizado en la
parte inferior del recuadro de la descripcion digumlo y se procedera a dar clic en el boton
Eliminar, posterior a esta accion el sistema rwatifi que los datos han sido eliminados, finalmente
se saldra de esta ventana dando clic en el botéar ce
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ERACION DE UTENSILIOS

MOMERE MAMTEL Z_MANTEL MRS COPAFLA,..  PLATO BOWL FUMDA SIL... PLATOPE... JARRA
FranciscaR... |2 Z 20 0 20 20 20 Z
Francisca R... |2 2 20 0 20 20 20 2
\Jenifer alca... |2 2 20 0 20 20 20 2 |
iazmin z z 20 il 20 20 20 H =

a4 (0 | 3

s

Mesera | | T e Tarjeta

Mensaje

‘:'!f) Puerto Serial: Abierto

Acepkar

1"'. Adeudar M i

| @Eliminar | I LuJCanceIar |

FIGURA VI. 56.
Lectura de la tarjeta Inteligente abriendo el Ru8drial.

IBERACION DE UTENSILIDS

HOMBRE MANTEL C_MANTEL  MORIOS COPAFLA.,. FPLATOBOWL FUNDASIL.. PLATOPE.. JARRA
Francisca K., £ r4 ZU (i) F40) i) Fall] Fa e
\Jenifer Alca,.. |2 2 20 0 20 20 20 z

Szmin. z B 20 0 Z0 20 0 z

] 0 -

| . J 3

Mesero l [-' Lk Leer Tarjeta
| |

'.‘.:, Adeudar ‘ M

| @Eliminar ‘ | LuJCancelar |

FIGURA VI. 57.
Cuadro de dialogo de confirmacion de la lecturtadeta.
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IBERACION DE UTENSILIOS

| NOMERE MAMTEL C_MAMNTEL Mofios COPAFLA,,, PLATOBOWL FUMDA SIL.. PLATOPE,.. JARRA
|Francisca k... | < 21 U 21 210 210 £ o
2 2 0 20 20 2
2 2 0 20 20 2

4| {1

g
|E | - eer Tarjeta

Adeudar

| @Eliminar | \_E.JCancelar |

FIGURA VI. 58.
Se despliega el contenido de la tarjeta inteligente

COPAFLA,.. PLATOEBOWL FUNDASIL... PLATOPE.. JARRA

HOMERE MANTEL C_MANTEL  MORIOS
IFFANCISCa K., & £ P4l (] PN ) Fall] Fd¥] r4 |
2 B 20 0 0 20 20 B
20 0 0 20 20

=
Mesero ~ Leer Tarjeta
d

E @Eliminar J ‘ wCancelar |

FIGURA VI. 59.
Se da clic en adeudar.
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Mesero

mante l|

]

g
‘ [r - LeerTarjeta
i

‘ Hu‘Cancelar ‘

MOMEBRE MAMNTEL C_MAMTEL Mofos COPAFLA,..  PLATOBOWL FUMDS SIL... PLATOPE... JARRA
IFrancisca k... e - ] u Fa] U U A
|Jenifer Alca... |2 2 20 0 20 20 20 2

2 2 20 0 20 20 20 2
0 i

‘ @Eliminar ‘ I Lu'JCanceIar ‘

4

4 [m]

m|

KN

DE UTENSILIOS

FIGURA VI. 60.
Agregar adeudo a un mesero.

Mesero

g M

ensaje

|1 mantel

I (" ‘ Cancelar

MOMERE MANTEL C_MAMTEL Moflos COPAFLA... PLATO BOWL FUMDASIL... PLATOPE... JARRA
IFrancisca k... |2 £ £U u 21 U 1 <
\Jerifer Alca... 2 2 Z0 o 20 20 20 2
{jazmi Z0 o 2 20 20

[i2 0

il

n

| 4

l @Eliminar ‘ I LujCanceIar

FIGURA VI. 61.

Eliminar asignacion de un mesero con adeudo.
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IBERACION DE UTENSILIOS

| NOMERE MAMTEL C_MANTEL  MOfIGS COPAFLA.. PLATOBOWL FUNDASIL.. PLATOPE.. JARRA
frranusca LS4 £ £U u ral) £ U r4 i
\Jenifer alca... |2 2 20 0 20 z0 20 2 Al
jazmin z 2 20 0 20 20 z0 z |=]
7 ¥ | 0 3 § - |

Mesero | ons

-,’.; Adeudar

l @Eliminar l | MCancelar |

FIGURA VI. 62.
Eliminar asignacion de un mesero sin adeudo.

MNOMERE MANTEL C_MANTEL MOflos COPAFLA,., PLATOBOWL FUNDASIL,.., PLATOPE,.. JARRA
IFrancisca k.., |2 A Pl u P U Pl - A
[Francisca R... |2 2 20 0 20 20 20 2 =
\Jenifer Alca... 2 2 20 0 z0 20 20 2 1=
|iazmin 2 2 20 0 20 20 20 2 - |

N . »

=l
Mesera ‘ [ - ey Tarjeka
"‘, Adeudar h"l 5

{ @Eliminar J | uCancelar |

FIGURA VI. 63.
El mesero estara libre para una nueva asignaciomedas.
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Para liberar a un mesero de un adeudo anterisglsecionara la opcion LIBERAR, a continuacion
se dara un clic en la operacién DEBE.

RESE
ADEUIDO

DEBE

FIGURA VI. 64.
Operacion LIBERAR DEBE.

I

El sistema mostrard la siguiente ventana con ladzhde utensilios que adeuda cada mesero:

B3 LiBER AR ADEUDOS

MOMBRE DEBE

= 1 mantel -

Mesero

Debe

| g ;.ﬁ.ceptar

FIGURA VI. 65.
Ventana LIBERAR ADEUDOS.

A continuacion se seleccionara el mesero a libdehiadeudo, una vez seleccionado el mesero el
sistema mostrara los datos de los utensilios gaadad para eliminar dicho adeudo se dara clic en
el boton Aceptar, el sistema notificara a travésudecuadro de didlogo que los datos han sido

eliminados, finalmente se dara clic en el botbnpé@ey el adeudo sera eliminado. Para salir se
dara clic en el botén cerrar.
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B3 LiBER AR ADEUDOS |

MOMBRE DEBE

jimena 1 manktel -

Mesero

Debe

| E ;.ﬁ.ceptar || L-.JCancelar |

FIGURA VI. 66.
Seleccion de mesero con adeudo.

B LiBer AR ADEUDOS

MOMERE DEEE
fimerma

Mesero

Dehe

b .x:i.ﬁ.n:eptar ” l.!Cancelar |

FIGURA VI. 67.
Cuadro de didlogo avisando que fue abierto el Big&etial.
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E LIBERAR ADEUDOS

MOMERE DEB

3;I

Ll
\l]) Los dakos Fueran Eliminadas a traves del Puerta Serial

Mesero

Diebe

k .;-':'-CEF"IEF || ""F Cancelar |

FIGURA VI. 68.
Los datos fueron eliminados de la tarjeta inteligen

E LIBERAR ADEUDOS 'T"F‘E[

MOMERE DEBE

Mesero

Debe

Q & Acepkar

.._ﬂ Zancelar |

FIGURA VI. 69.
Adeudo de mesero eliminado.
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Para agregar una reservacion, se seleccionar&ilndRESERVACION, a continuacion se dara un
clic en la operacion NUEVA RESERVACION.

RESERWACIOMN

MODIFICAR RESERWVACION

ELIMIMNAR RESERWACION

FIGURA VI. 70.
Operacion NUEVA RESERVACION.

El sistema mostrard la siguiente ventana:

E4 RESERYALCION h

Mombre Direccion
Telefono Tipo de Evento
=
Precio par persona M. de Personas i
Costo Tokal Anticipo Adeudo ﬂ )
Fecha Hora de Inicio Hora de Termino
ARO-MES-DLA
| ( } Acepkar | | .-! Cancelar |
FIGURA VI. 71.

Ventana RESERVACION.
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A continuacién se llenardn los campos con los datwsespondientes de la reservacion que se
desea dar de alta, y se dara clic en el botén Acgposterior a esta accién el sistema mostrara un
cuadro de didlogo notificando que los Datos fudnsertados correctamente y se volvera a dar clic
en el botén Aceptar, para salir de la ventana sedi& en el boton cerrar.

B reservacion

Mombre  |Romina Pérez Cruz Direccion | Calle Mozambique Mimero 25 Col, Bosques de Aragan
Telefono  |53964785 Tipo de Evento | XY afios -
Mensaje
. | I -~ "
Precio por persona | 260 M. de Personas (300 ‘ {i | J:) e e
Costo Tokal | 750 Anticipa | 3000 Adeudo 700t | .II} |
Fecha |2010-09-13 Hora de Inicia |4 B | Hora de Termin [11 pm
AHO-MES-DIA ' ' '
(- ﬁ Acepkar | ‘ .u‘ Cancelar |
FIGURA VI. 72.

Insertar Datos de una reservacion.

Para modificar una reservacion, se seleccionasaden UTENSILIOS, a continuacion se dara clic
en la operacion MODIFICAR RESERVACION.

RESERMACIOM
HUEYA RESERVACION

MODIFICAR RESERWA

ELIMINAR RESERWVACZION

FIGURA VI. 73.
Operacion MODIFICAR RESERVACION.
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El sistema mostrara la siguiente ventana:

B reservacion =TT
Mombre Direccion
Telefono Tipo de Evento M. de Personas
Precio por persona Costo Total Anticipo Adeudo
Fecha Hora de Inicio Hora de Terming
@ tier datos
FIGURA VI. 74.

Ventana Modificacion de una reservacion.

A continuacién se dara clic en el boton ver dapmsterior a esta accién el sistema buscara las
reservaciones dadas de alta y las desplegara.

Mombre Direccion
Telefono Tipo de Eventao M. de Personas

Precio par persona Costo Tatal Anticipa Adeuda

Fecha Hora de Inicio Hora de Termino

Mambre Direccion Telefono Tipode Ev... M.Personas  Preciopor... Costo Total  Anticipo Adeuda Fecha Haora de Ini... Haorz
Rarina Pére. . [Calls Mazam... [58964785  [#V afios 300 260 72000 3000 |7s000 [2010-08-18  |4pm [11pna
Paulina Gém. . [Calle del Pe... 9874569 |Cumpleafios  [120 z=0 30000 1000 29000 [z010-10-09 11 am |6 pm

-
4 mn 3

FIGURA VI. 75.
Buscar Datos de una reservacion.
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A continuacién se seleccionara la reservacion aifinad aparecera un cuadro de didlogo que nos
indicar4 que el Encontrado y nos desplegard lassdgenuados correspondientes al utensilio, para
poder modificarlos, se da clic en Modificar, sedmaas correcciones correspondientes, se da clic en

Aceptar, desplegara un mensaje Datos actualizamtosctamente, salimos de la ventana dando clic
en el botén X.

Nombre  |Raomina Perez Cru Direccion

Telefono | | Tipo de Evento

Precio por persona Costo Total
Fecha |Z010-09-18 | Hora de Inio |
Mombre Direccion Telefona Tipode Ev... M.Personas  Preciopor ... CostoTotal — Anticipo Adeudo Fecha Hora de Ini... Harz

Ly

W Yer datas

FIGURA VI. 76.
Encontrar una reservacion ya existente.

£ RESERYACION

Mambre Do Direccion s Mazambislis Nimare-25 Cal: Bosaies da-arsasn ||
Telefono  |589647E5 Tipo de Evento & 5 . de Personas

Precio por persona Costo Tokal | 72000 | Ankicip | 2000 . Adeudo | 75000

Fecha |2010-08-1F | Hora de Inicia |4 [ | Hora de Tetming

Mombre Direccion Telefono Tipode Ev... M.Personas  Preciopor ... CoskoTotal  Anticipo Adeudo Fecha Haora de Ini... Horz

260 11prfgs
|6 pm

| & & Yer datos L3 :f v modficar H .u!Cancelar ‘

FIGURA VI. 77.
Des atenuar los datos para poder modificarlos.
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Norbre  |Romina Pérez Cruz
Telefono  |58964785

Precio por persona | 260

Fecha |2010-09-18

Mombre Direccion

Direccion | Calle Mozambique Mimero 25 Col. Bosques de Aragdn

Tipo de Evento |2y afios M, de Personas ;300

Costo Takal | 78000 Anticipa (8000 Adeuda i?D 00

Hara de Inicio |4 pm Hara de Terming |11 pm

Telefona Tipode Ev... M.Personas  Preciopor.., CostoTotal  Anticipo Hora de Ini... Harz

Romina Pé & Mazam ] [ 4 priv
Pauling Gom. ., [Calle del Pe.., 1120 250 2010-10-09  [11 am & pm
-
4L m | »
W Ver datos ‘ ‘ t ! Aceptar B icificar u Cancelar
FIGURA VI. 78.

RESERYACION

Nombre  |Romina Pérez Cruz

Telefono 58964785

Precio por persona 260

Fecha |2010-09-18

Mombre Direccian

Modificando la cantidad del Anticipo y Adeudo.

Direccion | Calle Mozambique Mimero 25 Col, Bosques de &ragén

M. de Personas | 300

Tipo de Evento | %Y afios

Costo Tatal | 73000 Anticipo (3000

Hara de Inicia |4 pm Hora de Termi

Telefona Tipo de Ev...

I.Personas
Y .

1

m 3

& Yer datas ‘ [ E_-) Aceptar ‘

FIGURA VI. 79.
Mensaje Datos actualizados correctamente.
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Para eliminar una reservacion, seleccionamos RESERUN, a continuaciéon se da un clic en
ELIMINAR RESERVACION.

RESERMACICMN
MUEYA RESERVACION

MODIFICAR RESERVACION

ELIMIMNAR RESERWACION

FIGURA VI. 80.
Opcion ELIMINAR RESERVACION.

El sistema muestra la siguiente pantalla:

E ELIMINAR. RESERYACION
Mombre Direccion
Telefono Tipa de Evento M. de Personas
Precio par persona Casta Tatal Antidpo Adeudo
Fecha Hara de Inicio Haora de Termino

@ Yer datos @ \=

FIGURA VI. 81.
Baja de reservacion.
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Se selecciona ver datos, el sistema busca lavaesmres dadas de alta y las despliega.

E ELIMINAR RESERYACION
Mombre Direccion
Telefano Tipo de Evento M. de Personas
Precio por persona Costo Total Anticipo Adeudo
Fecha Hara de Inicio Hara de Termino
Nombre Direccion Telefona TipodeEv... M.Personas  Preciopor ... CostoTotal  Anticipo Adeuda Fecha Hora de Ini... Hore
Romina Pére...[Calle Mozam. ., [58964785 |4V afios 300 280 78000 3000 70000 [2010-08-18 4 pm [11pn <
Paulina Gam. . [Calle del Pe... 3674569 [Cumpleaios 120 250 30000 1000 2000 [z010-10-09 Jt1am & prm
-
] I »
@ (O
FIGURA VI. 82.

Buscar una reservacion.

177

Se selecciona la reservacion a modificar, apafieaermensaje Folio encontrado y nos desplegara
los datos correspondientes de la reservacion, sgiddan Eliminar, mostrara un Mensaje Datos
Eliminados, la reservacion sera eliminado de |& loesdatos, salimos de la ventana dando clic en el

boton X.
B ELIMINAR RESERVACION
Mombre Direccion
Telefono Tipo de Eventa Mensaje I X |
-
Precio por persona Costo Total \}4) Reservacidn encontrada,
Fecha Hara de Inicio
Mombre Direccion Telefono Tipode Ev... M.Personas  Preciopor ... CostoTotal  Anticipo Adeuda Fecha Hora de Ini... Hors
Romina Pére, .. Calle Mozam... 5 85 R afios 300 260 78000 8000 70000 2010-09-18 4 pm 11 prgPs
Paulina Gam. .. .. [9874569 Cumplearios

o~ | ®

FIGURA VI. 83.
Mensaje Folio encontrado.
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E ELIMINAR RESERYACION
Mombre  |Pauling Gomes Rio Direccion |Calls del Perion v
Telefono (257456 Tipo de Eventa | Cu | Mensaje
»
Precio por persona |27 Costo Total | 2000 \{) Datos eliminadas
Fecha |2010-10-09 Hora de Inicia |
MNombre Direccion Telefana Tipode Ev... M.Personas  Precio por... CostoTotal  Anticipo Adeudo Fecha Hora de Ini... Hare

Romina Pére ., [Calle Mozam, ., [58964785  [4 afios (300 280 [7e000 ls000 70000 [z010-09-18 |4 pm [11pn

W Ve datos H @Eliminar H uCancelar ‘

FIGURA VI. 84.
Mensaje Datos eliminados.

E ELIMINAR RESERYALCION
Mombre Direccion
Telefono Tipo de Evento M. de Personas
Precio por persona Costo Tatal Anticipo Adeudo
Fecha Hora de Inicio Hara de Terming
MNombre DCireccion Telefono Tipode Ev... M.Personas  Preciopor ... CostoTotal  Anticipo Adeudo Fecha Hara de Ini... Hare
Rarina Pére. . [Calle Mazam, . [58964785 |4V afios 300 260 73000 |s0o0 70000 [2010-08-13  |4pm [11pn o
-
4 1 »
® & Ver datos @ Eliminar u Cancelar ‘
FIGURA VI. 85.

Datos eliminados de la base de datos.
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Las grandes virtudes y aplicaciones que el lengdajerogramacion Java ofrece asi como su
caracteristica de universalidad, es decir la dgdpdcde que un programa desarrollado en Java
puede ejecutarse en cualquier computadora indeggachente de la plataforma, han hecho de este
lenguaje uno de los més importantes en el desadelsoftware.

El desarrollo de aplicaciones utilizando la tecg@alava es realmente amplio ya que abarca desde
aplicaciones para mainframe hasta aplicacionestpgedas inteligentes. Pero lo mas importante es
gue permite desarrollar aplicaciones, no en eidgepirticular, sino que estas aplicaciones pueden
extenderse por toda la red de internet, ya qua dael primer lenguaje de programacién disefiado
para el trabajo en red y para el desarrollo decagithbnes web. Java es sin lugar a dudas la
herramienta clave para vincular muchos tipos deaditivos, ejecutando distintos sistemas
operativos y varias clases de aplicaciones.

Otro aspecto importante del lenguaje Java es qumitpeestablecer conexiones con diversas bases
de datos de una manera directa, esto hace quedimiento al accesar a la base de datos sea
Optimo, al ser un driver 100% Java. Ademas de piefia manipulacion de las mismas enviando
sentencias SQL.

El lenguaje de programacién Java permite ejecutarfoima segura aplicaciones en tarjetas
inteligentes. Para el desarrollo de dichas aplicees Java cuenta con herramientas de
programacién para el acceso a la informacion deadstas inteligentes, proporciona interfaces
bien definidas que permiten la separacién de lasidnes del lector, la tarjeta y el sistema
operativo, también contribuyen a facilitar el trjabade los desarrolladores, promueve la
interoperabilidad entre los distintos componenteamisistema basado en tarjetas inteligentes.

En México el uso de las tarjetas inteligentes ela e@z mayor. Se siguen implementando diversos
tipos de sistemas, tanto por parte de empresagaPmiotivo, se debe destacar la importancia de
desarrollar esta tecnologia dentro del pais.
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