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INTRODUCCION

En la actualidad el uso de los equipos de coOmputo tiene una gran
importancia para la realizacion de tareas y actividades que desempenamos
diariamente. Por ello es indispensable que dichos equipos se encuentren
funcionando en la mejor condiciéon posible, por lo cual debemos confar con
un plan de ftrabajo que nos permita controlar adecuadamente el
mantenimiento preventivo y correctivo en todo momento, y asi tener un
registro de las actividades y reparaciones realizadas en todos y cada uno de
los equipos de coémputo.

En este frabagjo se muestra una propuesta de solucidn que nos permita
desarrollar e implementar un sistema integral de soporte técnico para el drea
de cémputo, dicho sistema serd en plataforma web con software libre.

El capitulo uno muestra un panorama general del sistema, dando a conocer
el objetivo de la realizacion del mismo, asi como las limitaciones que se
obtienen al utilizarlo.

El capitulo dos analiza los alcances del sistema y sus requerimientos, asi como
las herramientas necesarias para llevar a cabo su desarrollo.

En el tercer capitulo se especifican los fundamentos tedricos para el desarrollo
del sistema, de esta manera serd posible obtener una sélida documentacion.
La informacion es una parte fundamental ya que a fravés de ella serd posible
obtener futuras mejoras y correcciones en el sistema de una manera mads
rapida y eficiente.

El en capitulo cuatro se lleva a cabo la eleccion tanto de software como de
hardware, ademds de justificar las herramientas seleccionadas y se realizard el
diseno de los modulos. Lo anterior serd posible de realizar después de un
andlisis de los requerimientos que deba cumplir el sistema.

En el capitulo cinco se realiza la creacion de la base de datos previamente
analizada y disenada, asi como los modulos del sistema para su correcto
funcionamiento. También se muestra graficamente el desarrollo del sistema.

En el capitulo seis se realizan las pruebas necesarias para comprobar el
correcto desarrollo y funcionamiento del sistema. De esta manera en este
capitulo serd posible verificar si el andlisis realizado ha sido el correcto para
cubrir los requerimientos solicitados inicialmente y asi obtener los resultados
esperados. Denfro de este capitulo se realizardn los ajustes necesarios al
sistema.



En el capitulo siete se desarrolla la documentacion del sistema asi como el
manual del usuario, a través de estos documentos se tendrd al alcance un
archivo el cual muestra de forma sencilla y clara las instrucciones para la
ejecucion del sistema. También estd integrada una guia, la cual es de suma
importancia ya que por medio de ésta se podrdan llevar a cabo mejoras
futuras de dicho sistema.

Este documento contendrd un registro de pruebas, las cuales fueron
realizadas durante el proceso de desarrollo e implementacion del sistema, lo
qgue finalmente nos servird para definir las conclusiones que describen los
resultados obtenidos durante el desarrollo de este proyecto.



ANTECEDENTES
Panorama General

Hoy en dia nuestra vida diaria estd relacionada con las Tecnologias de la
Informacién y Comunicaciéon, ya que actualmente casi en todas las
actividades que realizamos son una gran herramienta en el desempeno de
nuestra actividades académicas y laborales. Razéon por la cual, la utilizacion
de un sistema de computo para el manejo de informacion especifica es
recomendable.

En la actualidad en las instituciones educativas es recomendable llevar un
contfrol total y automatizado de los bienes y equipos coémputo para
mantener su infraestructura y mantener el mejor funcionamiento posible.

La Universidad Nacional Auténoma de México, y en particular la Facultad de
Ingenieria, siempre se han preocupado por llevar un contfrol adecuado del
resguardo de sus bienes. La Unidad de Servicios de Computo Acadéemico
realiza sistemas que permitan automatizar los procesos y actualizarlos.

A través del sistema, se tendrd una cantidad considerable de datos de
manera ordenada, esto de acuerdo con las caracteristicas que estos
presenten. Después de un andlisis de los mismos y un ordenamiento a través
de las tablas dentro de una base de datos, serd posible obtener bUsquedas
especificas de la informacidén contenida en ellas.

Al tener la informacién en una base de datos, controlada mediante un
sistema Web, esta se tendrd al alcance en cualquier sistema de computo,
siempre y cuando éste cuente con acceso a Infernet.

Al contar con un sistema tipo Web y no un ejecutable, se tiene como gran
ventaja su rapido acceso al sistema al no existir la necesidad de una
instalacion previa en el equipo de coémputo.

En el caso de este sistema se tendrd alojada informacién de los equipos de
computo establecidos de un entorno de trabajo, y de estos se guardardn
caracteristicas como; modelo, capacidad de memoria, ubicacidon dentro de
la entidad de trabajo, reparaciones, etc.

Al contar con este tfipo de datos, se elaborardn reportes de una manera
eficiente para su pronta reparacion, asi como el historial de las reparaciones
realizadas anteriormente a este equipo.



Ofra ventaja que nos ofrece el sistema, es tener un control de usuarios. Los
cuales tendran distintos privilegios denfro del mismo, esto dependerd de las
responsabilidades y actividades que desempenen dentro de su entorno de
trabagjo.

A su vez, al tener un confrol de usuarios, serd posible obtener informacion
indispensable, ya sea de tipo académico o personal.

Al contar con la informacidon académica del personal de la dependencia
serd posible realizar cambios en las actividades, ya que se asignardn tareas
que vayan de acuerdo con sus conocimientos. Y de esta manera
obtendremos un mejor plan de frabagjo.

Cabe senalar que este sistema puede ser implementado en cualquier
organizacion que quiera llevar el control de sus bienes informdaticos ya que se
puede ajustar facilmente a las necesidades que sean requeridas.



Objetivo General

El objetivo general de este proyecto es desarrollar un sistema integral de
soporte técnico que permita tener un control de equipos de cOmputo para
su mantenimiento y reparacion, asi como un confrol de inventarios, que
proporcione reportes y consultas en linea, ademds de poder descargar un
archivo digital con la informacion general o bien filirada por dreas, tipos de
equipos, reparaciones, etc.

Objetivos Particulares

El sistema debe cumplir con lo siguiente:
e Seraccesible, agil y de facil manejo.
e Disponible en fodo momento.
e Generar consultas en linea generales y particulares.

e Amigable, esto serd posible al proporcionar un ambiente grdfico de
facil manejo e intuitivo para el usuario.

e Disponibilidad de acceso a la informacidn por dreas y/o permisos
establecidos, esto a través de un sistema tipo Web.



Finalidad de la Aplicacién

La finalidad primordial de este sistema es tener una organizacion de
informacion, tanto de los equipos de coOmputo como del personal de un
grupo especifico de frabajo.

Mediante el desarrollo de éste tendremos al alcance informaciéon en
especifico de manera instantdnea, para la readlizaciéon de reportes de
soporte técnico.

Se tendrd un registro de las reparaciones realizadas a lo largo del fiempo en
cada uno de los equipos de coOmputo, de esta manera se obtendrd un
histérico de reportes, y tendremos una idea mdas clara de las condiciones
fisicas actuales de todos equipos, y con ello la obtencion de prontos
diagndsticos en las futuras reparaciones. Todo esto a fravés de una clave
principal Unica, que en este caso es un cédigo de barras, por medio del cual
obtendremos la informacion del equipo al pasarlo por el lector de codigo de
barras.

También serd posible tener un control de inventarios, el cual podrd ser
actualizado de manera simultdnea en las diferentes dreas de frabagjo.
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IDENTIFICACION DE LA PROBLEMATICA

1. IDENTIFICACION DE LA PROBLEMATICA

1.1 Andilisis de la problemdtica

Después de analizar los objetivos planteados, es importante realizar, un
andlisis completo de las necesidades que requiere el usuario para el
desarrollo del proyecto.

Problemadatica

El uso de los equipos de computo para la realizacion de tareas y actividades
en nuestro quehacer diario y en el entorno laboral son de gran importancia.
Es indispensable que dichos equipos se encuentren funcionando de la mejor
manera posible, es por ello que debemos contar con un control adecuado
de los equipos, que nos permita dar un mantenimiento preventivo vy
correctivo en todo momento, y asi tener un registro de las actividades vy
reparaciones realizadas en cada uno de [os equipos.

1.2 Definicion de los Alcances del Sistema

Ahora bien es importante determinar los alcances y limites que delbe cumplir
el sistema, tanto en lo que se refiere al manejo de la informacion, ya que es
importante la seguridad de la misma y también en los recursos con que
cuenta la instiftucion en la que se implementarad el sistema.

De acuerdo con lo anterior el sistema tendrd la capacidad de almacenar la
informacioén de los usuarios que lo manejardn y de los equipos de computo.
Con la finalidad de generar los reportes de mantenimiento con todas las
caracteristicas del equipo junto con los datos del personal que generard los
mismos. También serd posible obfener un historial de mantenimiento e
informacidén del inventario de los equipos de coémputo.

Se contemplardn cuatro tipos de usuarios:

Administrador del sistema.
Responsable del Sistema.
Encargado de Sala.
Usuario de Sala.
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Administrador del Sistema:

Serd el responsable de crear cuentas de cualquier tipo de usuario
(administrador del sistema, administrador de sala y usuario de sala) y
mantenimiento en la base de datos del sistema la cual estard instalada
en un servidor (Administrador de la base de datos).

Responsable del Sistema:

Tendrd acceso a las siguientes funciones del sistema:

Creacion de cuentas de Administrador de sala y usuario de sala, asi
actualizar los datos de los mismos.

Agregar informacion sobre los equipos de computo tales como: altas,
bajas, cambios.

Actualizar los datos a cada equipo de su drea correspondiente, como
nUmero de serie, nUmero de inventario, ubicacion etc.

Generar reportes y consultas de ellos.

Actualizar el estado de los equipos en mantenimientos preventivos o
correctivos.

Hacer consultas al control de inventario de todas las dreas de frabajo.
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Encargado de Sala:

Tendrd acceso a las siguientes funciones:

e Creacion de cuentas de usuarios de drea (solo de su drea de trabagjo),
y actualizar los datos de 1os mismos.

e Agregar informacion sobre los equipos de computo tales como: altas,
bajas, cambios.

e Actualizar todos los datos correspondientes a cada equipo de su drea
correspondiente, como nuUmero de serie, niUmero de inventario,
ubicacioén efc.

e Generar Reportes y consultas de ellos.

e Actudlizar el estado de los equipos en mantenimientos preventivos o
correctivos.

e Consulta al control de inventario correspondiente a su drea de frabajo.

Usuario de Sala:

e Sélo podrd realizar el reporte de los equipos de su drea y agregar los
comentarios correspondientes.

e Consulta al control de inventario correspondiente a su drea de frabajo.

Todos los fipos de usuario del sistema tendrdn acceso a él, mediante un
usuario y confrasena Unica respectivamente.
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El sistema deberd generar reportes con lo siguiente:
e Los datos correspondientes al o 1os equipos por reparar.

e Una pequena descripcion de la falla del equipo descrita por el
responsable del area y sus correspondientes observaciones.

e Fechaenla que se realizd el reporte.
e Nombre de la persona que realizé el reporte.

e Nombre y firma del responsable.

INVENTARIO DE EQUIPOS DE COMPUTACION
Facha :
Departamento :

Serial Tipo Marca Modelo Estatus Observaciones

Figura 1.0: Reporte de Inventario/ Reparacién de equipos.
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1.3 Definicion de los Requerimientos

Dentro de la ingenieria de software las fases de andlisis de requerimientos y
especificaciones son de particular importancia, ya que al ejecutarlos de
manera correcta, ayudan a readlizar correcciones a tiempo con mayor
facilidad, evitando el costo de corregirlas en fases finales del proyecto.

El andlisis de requerimientos facilita especificar la funcion y comportamiento
de los programas. Brevemente se describen a contfinuacion los pasos en los
que consiste:

» Obtenerinformacion acerca de lo que los usuarios desean.

»  Clasificar esos requerimientos para comenzar a estructurarlos.

» |dentificar los niveles de jerarquia del sistema y empezar a alojar los ya
clasificados requerimientos en cada nivel.

»  Especificar formalmente los requerimientos de acuerdo con el nivel de
audiencia que se deseaq.

Los tipos de requerimientos se clasifican en:
s Entorno

e Sistema operativo.
e Sistema gestor de base de datos, etfc.

% Ergondmicos

e Interfaces grdficas.

4

» Funcionales

L)

e Lo que el sistema debe hacer.

X/
o

Desempeno

e Caracteristicas que debe tener el sistema.
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Con las caracteristicas establecidas anteriormente es posible visualizar el tipo
de servidor que utilizaremos y algunas herramientas que necesitaremos para
su implementacion, en el siguiente tema definiremos algunos conceptos
para definir el software adecuado.

Para el hardware serd necesario un equipo de computo que contenga las
siguientes caracteristicas recomendadas.

» Procesador Pentium Core DUo 2.6 o superior.
= Memoria RAM 256Mb.
» Tarjeta de Ethernet o Inaldmbrica.

El sistema que se plantea necesita:

Acceso a internet.

Sistema Operativo (Windows /Linux).
Navegador (Chrome/I Explorer/Mozilla/Opera).
Herramientas para Desarrollo.

Figura 1.1: Servidor Web y sus Clientes.
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FUNDAMENTOS TEORICOS

2. FUNDAMENTOS TEORICOS

A continuacién se describirdn los conceptos tedricos que necesitaremos para
el desarrollo de este proyecto. El software, hardware y las herramientas para
el desarrollo del sistema.

2.1 Software

Es el conjunto de archivos, programas, procedimientos, reglas,
documentacion y datos asociados que forman parte de las operaciones de
un sistema de coémputo. Es todo aquello que estd en una computadora vy
gue no podemos tocar, pero si podemos utilizar.

2.1.1 Clasificacion de Software

El software tiene como objetivo desvincular adecuadamente al usuario y al
programador de los detalles de la computadora en particular que se use.
Para ello existe software de sistema, de desarrollo y de aplicacion.

El software de sistema. Le proporciona al usuario adecuadas interfaces de
alto nivel, herramientas y ufiidades de apoyo que permiten su
mantenimiento.

Incluye entre oftros:

e Controladores de dispositivo.

e Herramientas de diagndstico.

e Herramientas de correccion y optimizacion.
e Servidores.

e Sistemas operativos.

e Utilidades.

Software de programacion. Es el conjunto de herramientas que permiten al
programador desarrollar  programas informdticos, usando  diferentes
alternativas y lenguajes de programacion, de una manera prdactica.

Incluye entre otros:

e Editores de fexto.

e Compiladores.

e Inférpretes.

e Enlazadores y depuradores.

e Entornos de desarrollo Infegrados.


http://es.wikipedia.org/wiki/Controlador_de_dispositivo
http://es.wikipedia.org/wiki/Herramienta_de_diagn%C3%B3stico
http://es.wikipedia.org/wiki/Servidor_inform%C3%A1tico
http://es.wikipedia.org/wiki/Sistema_operativo
http://es.wikipedia.org/wiki/Programador
http://es.wikipedia.org/wiki/Lenguaje_de_programaci%C3%B3n
http://es.wikipedia.org/wiki/Editor_de_texto
http://es.wikipedia.org/wiki/Compilador
http://es.wikipedia.org/wiki/Int%C3%A9rprete_inform%C3%A1tico
http://es.wikipedia.org/wiki/Enlazador
http://es.wikipedia.org/wiki/Depurador
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El Software de aplicacién. Son los programas disenados para facilitar la
realizacion de tareas especificas en la computadora, como pueden ser:

e Aplicaciones ofimdticas (procesador de texto, hoja de cdlculo,
programa de presentacion.

e Sistema de gestion de base de datos...), u ofros fipos de software
especializados como software médico, software educativo, editores
de musica, programas de contabilidad, efc.

e Software a la medida, es decir desarrollado para alguna tarea en
especifico y para cierta empresa en particular.

2.1.2 Tipos de Software

Existen diferentes tipos o clasificaciones de software ademds de los
mencionados anteriormente, ya que en los Ultimos anos ha evolucionado de
manera considerable. A continuacion se detalla su clasificacion:

Software libre

En inglés free software, es la denominacion del software que brinda libertad
a los usuarios sobre su producto adquirido y por tanto, una vez obtenido,
puede ser usado, copiado, estudiado, modificado y redistribuido libremente.
Este tipo de software refiere cuatro libertades bdsicamente.

e Lalibertad de usar el programa con cualquier proposito

e El poder estudiar el funcionamiento del programa, y adaptarlo a las
necesidades.

e La libertad de distribuir copias, con lo que puede ayudar a otros y
poder mejorar el programa y hacer publicas las mejoras.

e Y la Ultima es tener acceso al codigo fuente

Software propietario

Significa que algun individuo o compania retiene el derecho de autor
exclusivo sobre una pieza de programaciéon, al mismo tiempo que niega a
otras personas el acceso al cdédigo fuente del programa y el derecho a
copiarlo, modificarlo o estudiarlo.

También se puede definir como: cualquier programa informdtico en el que el
usuario tiene limitaciones para usarlo, modificarlo o redistribuirlo, ademads
puede ser llamado de cdédigo cerrado o software no libre, privado o
privativo.


http://es.wikipedia.org/wiki/Idioma_ingl%C3%A9s
http://es.wikipedia.org/wiki/Software
http://es.wikipedia.org/wiki/Libertad
http://www.linux10.com.ar/Glosario/terminos/copyright.htm
http://www.linux10.com.ar/Glosario/terminos/codigo_fuente.htm
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Caracteristicas:

e Este software no te pertenece no puedes hacerle ningun tipo de
modificaciéon al coédigo fuente.

e No puedes distribuirlo sin el permiso del propietario.

e El usuario no debe realizar cursos para el manejo del sistema por su alta
capacidad de uso.

e Soporte para todo tipo de hardware.

e Mejor acabado de la mayoria de aplicaciones.

e Menor necesidad de técnicos especializados.

Software gratis

Es aguel que conservando su cardcter de libre, pero puede ser distribuido
de forma gratuita, aunque tiene la restriccion de no incluir el cddigo fuente,
ni puede ser modificable y ademds es un software de evaluacion
generalmente de 30 dias, para que el usuario compruebe su funcionalidad y
adquiera el original posteriormente.

Figura 2.1: Software libre y propietario.
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2.1.3 Calidad del Software

En la cadena de valor del desarrollo de un software especifico, el proceso de
prueba es clave a la hora de detectar errores o fallas.

Las caracteristicas que se deben cuidar al momento de desarrollar software
son:

Estabilidad.
Escalabilidad.
Eficiencia.
Seguridad.

Hoy en dia es crucial verificar y evaluar la calidad de lo construido de modo
de minimizar el costo de su reparacion, mientras se detecte antes una falla,
es mas barata su correccion.

El proceso de prueba es un proceso técnico especializado de investigacion
que requiere de profesionales altamente capacitados en lenguajes de
desarrollo, métodos vy técnicas de testeo, asi como herramientas
especializadas.

Tipos de pruebas

Pruebas unitarias.
Pruebas funcionales.
Pruebas de Integracion.
Pruebas de validacion.
Pruebas de sistema.
Caja blanca (sistemas).
Caja negra (sistemas).
Pruebas de aceptacion.
Pruebas de regresion.
Pruebas de carga.


http://es.wikipedia.org/wiki/Prueba_unitaria
http://es.wikipedia.org/wiki/Pruebas_funcionales
http://es.wikipedia.org/wiki/Pruebas_de_Integraci%C3%B3n
http://es.wikipedia.org/wiki/Pruebas_de_validaci%C3%B3n
http://es.wikipedia.org/w/index.php?title=Pruebas_de_sistema&action=edit&redlink=1
http://es.wikipedia.org/wiki/Caja_blanca_%28sistemas%29
http://es.wikipedia.org/wiki/Caja_negra_%28sistemas%29
http://es.wikipedia.org/w/index.php?title=Pruebas_de_aceptaci%C3%B3n&action=edit&redlink=1
http://es.wikipedia.org/wiki/Pruebas_de_regresi%C3%B3n
http://es.wikipedia.org/w/index.php?title=Pruebas_de_carga&action=edit&redlink=1
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2.2 Sistemas Operativos

Definicion de Sistema

Un sistema es un conjunto de programas relacionados entre si, que
permiten administrar los recursos del equipo, proporcionando una interfaz
sencilla y amigable para comunicarse con el usuario. Ademds debe tener
herramientas que mantengan integra, segura y disponible la informacion.

2.2.1 Funciones de los Sistemas Operativos

e Interpreta los comandos que permiten al usuario comunicarse con la
computadora.

e Coordina y manipula el hardware de la computadora, como la
memoria, las impresoras, las unidades de disco, el teclado efc.

e Organiza los archivos en diversos dispositivos de almacenamiento, como
discos duros, discos compactos etc.

e Gestiona los errores de hardware y la pérdida de datos.

e Configura el entorno para el uso del software y los periféricos;
dependiendo del tipo de mdqguina que se emplea, debe establecerse
en forma légica la disposicion y caracteristicas del equipo. De igual
forma, provee de profeccion a la informacién que almacena.

Figura 2.2: Funciones del sistema operativo.
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Existe una clasificacion para los sistemas operativos por los servicios que
brinda. Dicha clasificacion podemos apreciarla en la figura 2.3.

Figura 2.3: Clasificacién de sistemas operativos por servicios.

2.2.2 Plataformas

Sistema Operativo UNIX

A lo largo de la historia han surgido una gran cantidad de sistemas
operativos, pero uno de las mdas antiguas y utilizadas por diferentes empresas
y organizaciones tanto publicas como privadas es UNIX. Es un sistema
operativo multiproceso, multitarea y multiusuario; desarrollado, en principio,
en 1969, por un grupo de empleados de los laboratorios Bell de AT&T, entre
los que figuran Dennis Ritchie, Ken Thompson y Malcolm Douglas Mcllroy.

Sin embargo UNIX ha generado una gran variedad de modificaciones vy
versiones, pero pocos productos se han consolidado en el mercado vy
prevalecen gracias a un continuo esfuerzo de desarrollo por parte de sus
fabricantes. Los mds importantes son:


https://es.wikipedia.org/wiki/Multitarea
https://es.wikipedia.org/wiki/Multiusuario
https://es.wikipedia.org/wiki/1969
https://es.wikipedia.org/wiki/Laboratorios_Bell
https://es.wikipedia.org/wiki/AT%26T
https://es.wikipedia.org/wiki/Dennis_Ritchie
https://es.wikipedia.org/wiki/Ken_Thompson

FUNDAMENTOS TEORICOS

Solaris de Sun Microsystems. Uno de los sistemas operativos Unix mads
difundidos en el entorno empresarial y conocido por su gran estabilidad.
Parte del cddigo fuente de Solaris se ha liberado con licencia de fuentes
abiertas (OpenSolaris).

HP-UX de Hewlett-Packard. Este sistema operativo también nacié ligado a las
computadoras departamentales de este fabricante. También es un sistema
operativo estable que continia en desarrollo.

MacOS. Se trata de un UNIX completo, aprobado por The Open Group. Su
diferencia marcada es que posee una interfaz grdfica propietaria
llamada Aqua, y es principalmente desarrollada en Objective-C en lugar de
C o C++.

Figura 2.4: Sistema Operativo UNIX.
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UNIX fue concebido para entornos grandes, potentes servidores de internet y
bdsicamente, para el mundo empresarial por lo que hace que un sistema
Unix sea demasiado caro para el usuario final. Su sistema de archivos
proporciona un meétodo sencillo de organizar archivos y permite la
proteccion de archivos. Sin embargo, las instrucciones del UNIX no son
intuitivas.

Caracteristicas:

Interactivo. El usuario puede frabagjar de forma interactiva, sin tener que
esperar un gran tiempo de respuesta.

Multiusuario. Varios usuarios pueden trabajar a la vez desde distintos
terminales (tiempo compartido).

Multitarea. Mds de una tarea la vez, en diferentes sesiones, modo
background.

Multiprocesador. Permite mds de un procesador.

Soporta lenguajes de programacion como: C, PASCAL, ENSAMBLADOR,
COBOL, INFORMIX, ORACLE.

Ademads existen distintos sistemas operativos para equipos de escritorios,
algunos son muy primitivos basados en comandos (DOS no grdficos) y los mds
recientes (graficos) que comienzan en los 80°s.

Esta recopilacion empieza en 1984 y termina hasta nuestros dias, por lo que
podemos ver a Windows Vista y Mac OS 10.5 (Leopard).

DOS (DOS)

Es un sistema operativo de la familia DOS (Disk Operating System) creado
originalmente para las computadoras de |la familia IBM PC, que utilizaban los
procesadores Intel 8086 y 8088, de 8 y 16 bits respectivamente, siendo el
primer sistema operativo popular sobre esta plataforma.
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Familia Microsoft Windows

Familia de sistemas operativos graficos (GUI, Graphical User Interface) para
computadoras desarrollada por la empresa Microsoft. Su nombre significa
"Ventanas" pues su interfaz se basa en ellas. Microsoft Windows es el sistema
operativo mds usado del mundo con un 90% de penetracidn en el mercado,
en la imagen 3.3 se muestra un diagrama de la historia de Microsoft
Windows.

Windows 3.x

(1.0)(20](30])(3.1)

14 bits

Windows 9x

14/32 bits

|\.risiq |—E‘\findows ?J-[Windows aJ-EVindows 1ﬂ

|31])[35][3.51]] 4.0]

32 bits

32/44 bits

1985 1987 1990 '92 '93 ‘94 ?5 96 78 2000 2001 2003 2006 2009 2012 2014

Figura 2.5: Cronologia Microsoft Windows.
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Microsoft Windows 7/8/10

Es un sistema operativo producido por Microsoft para uso en PCs, incluyendo
equipos de escritorio en hogares y oficinas, equipos portatiles. El desarrollo de
Windows 7 se completd el 22 de julio de 2009, siendo entonces confirmada su
fecha de venta oficial para octubre de 2009.

Arquitectura 32 bits 64 bits
Procesador Intel Pentium 1 GHz
Memoria 1 GB de RAM 2 GB de RAM
RAM
Tarjeta Dispositivo de grdficos DirectX 9 con soporte de controladores WDDM 1.0
grdfica (para Windows Aero)
Disco duro 16 GB de espacio libre 20 GB de espacio libre
Unidad DVD-R/RW
optica

Tabla 2.1: Requisitos de hardware minimos recomendados para Windows 7.

Figura 2.6: Sistema Operativo Windows 7 Ultimate.
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Windows 8

El principal cambio es la polémica decision de eliminar Menu Inicio, existente
desde Windows 95 como estandar de facto en como presentar aplicaciones
en inferfaces grdficas. Ademds anade soporte para procesadores ARM,
x86 de Intel y AMD. Su interfaz de usuario ha sido modificada para hacerla
mds adecuada para su uso con pantallas tdctiles, ademds de los
tradicionales ratéon y teclado.

Caracteristicas

e Un botdn para ver todas las aplicaciones en la pantalla de Inicio, ademdas
de gestos tdctiles adicionales para acceder a todas las aplicaciones.

o La capacidad de sincronizar la configuracion de tecladoy ratén por
Bluetooth.

e« Mayor integracion con SkyDrive, siendo ahora esta herramienta la
predeterminada para el almacenamiento de archivos. Se incluyen
respaldos automdaticos entre dispositivos.

Arquitectura 32 bits 64 bits
Procesador 1 GHz o mds rdpido, compatible con PAE, NX y SSE2
Memoria RAM 1 GB de RAM 2 GB de RAM
Tarjeta grafica Dispositivo de grdficos DirectX 9 con soporte de controladores WDDM 1.0
Disco duro 16 GB de espacio libre 20 GB de espacio libre
Pantalla capacitiva (opcional) para aprovechar la entrada téctil y 1024x768

Tabla 2.2: Requisitos de hardware minimos recomendados para Windows 8.
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Figura 2.7: Sistema Operativo Windows 8.
Windows 10

Este es el Ultimo sistema operativo desarrollado por Microsoft como parte de
la familia de sistemas operativos Windows NT, fue lanzado al publico en
general el 29 de julio de 2015

Contiene una arquitectura de aplicaciones universales, desarrolladas con
la interfaz Continuum, las cuales pueden ser disenadas para ejecutarse en
todas las familias de productos de Microsoft (incluyendo computadoras
personales, tabletas, teléfonos inteligentes etc.)

La interfaz de usuario fue revisada para realizar transiciones entre una interfaz
orientada al ratén y una intferfaz orientada a la pantalla tactil basadas en
dispositivos de entrada disponibles. Ambas interfaces incluyen un menu
Inicio actualizado que comprende un diseno similar a Windows 7 con las
baldosas de Windows 8. También contiene un soporte integrado para iniciar
sesion a fravés de huella digital o reconocimiento facial llamado Windows
Hello.

Windows 10 es tanto unsistema operativo como un servicio que puede
recibir actualizaciones en curso para sus caracteristicas y funcionalidades.
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Componente Minimo

Recomendado
Procesador Frecuencia de reloj de Arquitectura de x64 compatible
1GHz para un conjunto de instrucciones
Arquitectura de |A- de CPU de comparar e intfercambiar
32 oxé4 de doble banda
Compatible (CMPXCHG16B), PrefetchW and
con PAE, NX ySSE2172 173 LAHF/SAHF
Memoria Edicion de 32 bits: 1 GB 4 GB
(RAM) Edicion de 64 bits: 2 GB
Tarjeta Dispositivo grafico de WDDM 1.3 0 mads reciente
grdfica DirectX 9
WDDM 1.0 o mas
reciente
Pantalla 800x600 pixeles 1024x768 pixeles
Dispositivo Teclado y ratdn Visualizacion multitactil
de entrada

Teclas Cirl, Alt y HH Win o

equivalentes en otros hardwares.
Espacio de Edicion de 32 bits: 16GB 32 GB

disco duro  Edicion de 64 bits: 20GB

Tabla 2.3: Requisitos de hardware minimos recomendados para Windows 10.

Figura 2.8: Sistema Operativo Windows 10.
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Distribuciones GNU/Linux

GNU/Linux tiene su origen en Unix. Este aparecié en los afos sesenta,
desarrollado por los investigadores Dennis Ritchie y Ken Thompson, de los
Laboratorios Telefonicos Bell.

Linux es la denominacidon de un sistema operativo tipo Unix (también
conocido como GNU/Linux). Estd formado mediante la combinacion del
nucleo Linux con las bibliotecas y herramientas del proyecto GNU y de
muchos otros proyectos/grupos de software (libre o no libre).

Es una implementacion de libre distribucion UNIX para computadoras
personales (PC), servidores, y estaciones de trabajo. Como sistema operativo,
GNU/Linux es muy eficiente y tiene un excelente diseno.

Caracteristicas:

. Multitarea. Puede ejecutar varios programas al mismo tiempo. LINUX
utiliza la llamada multitarea preventiva, la cual asegura que todos |os
programas que se estan ufilizando en un momento dado serdn
ejecutados, siendo el sistema operativo el encargado de ceder tiempo
de microprocesador a cada programa.

. Multiusuario. Muchos usuarios usando la misma maquina al mismo
tiempo.

. Multiplataforma. Las plataformas en las que en un principio se puede
ufilizar Linux son 386-, 486-. Pentium, Pentium Pro, Pentium Il, Amiga vy
Atari.

. Multiprocesador. Soporte para sistemas con mdas de un procesador

estd disponible para Intel, AMD y SPARC.
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Figura 2.9: Distribuciones de Linux.

La base de cada distribucion incluye el nicleo Linux, con las bibliotecas vy
herramientas del proyecto GNU y de muchos ofros proyectos/grupos de
software, como BSD, Xorg, Apache, MySQL, PostgreSQL, Perl, Python, PHP.

Algunas distribuciones son Ubuntu, Lycoris, Xandros, Lindows, Mandriva,
Famelix, Fedora, Mint, Ubuntu, CentOS, Knoppix, que son consideradas mds
sencillas. Por otro lado opuesto se tiene a Gentoo, Debian y Slackware que
son distribuciones mds avanzadas que requieren conocimientos previos de
los sistemas antes de poder ser usadas eficientemente.
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Debian

Debian GNU/Linux inicid de la mano de lan Ashley Murdock informdtico
alemdn, el fundador y primer lider del proyecto de software libre Debian.

Caracteristicas:

« La disponibilidad en varias plataformas hardware. La versidon 4.0 incluye
soporte para 11 plataformas (alpha, amdé4, arm, hppa, i386, iaé4, mips,
mipsel, powerpc, s390 y sparc).

« Una amplia coleccién de software disponible. La versidon 4.0 viene con
18733 paquetes.

e SU compromiso con los principios y valores involucrados en el
movimiento del Software Libre.

« No tiene marcado ningun entorno grdfico en especial, pudiéndose
instalar, ya sean: GNOME, KDE o Xfce.

« La ausencia total de virus o spyware y la seguridad que ofrece Linux.

« La mayoria de las distribuciones son totalmente gratuitas y de cddigo
abierto, y recomendable tanto para usuarios domésticos como para el
trabajo en empresa.

Ubuntu

Ubuntu estd basado en la distribucion Debian, pero a diferencia de esta, se
saca una version cada seis meses aproximadamente. Otra diferencia es el
empleo del escritorio Gnome como escritorio principal. No obstante, esta
distribucion pretende no romper la compatibilidad con Debian, de modo
que puedan intercambiarse paquetes sin problemas. Por todo ello, esto hace
una distribucidon muy orientada al escritorio, pero con bastante estabilidad.

Red Hat - Fedora

Red Hat Linux se ha convertido en la distribucion Linux dominante en
servidores en todo el mundo. Otfra de las razones del éxito de Red Hat es la
gran variedad de servicios populares que ofrece la compania. Los paquetes
de software son fdciimente actualizables usando la Red Hat Network, un
repositorio oficial de software e informacion.
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Linux Mint

Linux Mint es una distribucion Linux basada en Ubuntu y Debian que pretende
ser aun mas sencilla y agradable de usar que éstas. Al estar basada en
Ubuntu, todos los programas hechos para la distribucidon de Canonical
también serdn funcionales en Linux Mint.

Una de las principales razones de la existencia de Linux Mint es la gran
canfidad de coddecs, drivers, fuentes y programas que no se incluian por
defecto en Ubuntu al tener una licencia restringida en algunos paises y que,
ahora, vienen incluidos desde el inicio en esta distribucion.

Ofras de las ventajas ofrecidas por Linux Mint son las aplicaciones creadas
expresamente para la gestion de diversos aspectos del sistema como la
instalacion de programas, la ejecucion de los mismos, la actualizacion del
software instalado o la personalizacidon del escritorio.

CentOS (Community ENTerprise Operating System)

Es una derivacion de Red Hat Enterprise, compilado por voluntarios a partir
del codigo fuente, siendo la principal diferencia con este la remociéon de
todas las referencias a las marcas y logos propiedad de Red Hat.

Ventajas de Linux

e Linux es bdsicamente un duplicado de UNIX, lo que significa que
incorpora muchas de las ventajas de este importante sistema
operativo.

e Puede correr varios procesos a la vez de forma ininterrumpida como un
servidor de red al fiempo que un procesador de textos.

e Seguridad, porque es un sistema operacional disesnado con la idea de
Cliente Servidor con permisos de acceso y ejecucion a cada usuario.
Por lo que varios usuarios pueden utilizar una misma maquina al
tiempo sin interferir en cada proceso.

e Essoftware libre, casi gratuito.

e Linux infegra una implementacion completa de los diferentes
protocolos y estdndares de red, con los que se puede conectar
faciimente a Internet y acceder a todo tipo de informacion disponible.

e Su filosofia y sus programas estdn dictados por el movimiento “Open
Source".


https://es.wikipedia.org/wiki/C%C3%B3digo_fuente
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e Linux puede ser utilizado como una estacion personal pero también
como un potente servidor de red.

e El paquete incluye el codigo fuente, lo que permite modificarlo de
acuerdo las necesidades del usuario.

Desventajas de Linux

e Linux no cuenta con una empresa que o respalde, por lo que no existe
un verdadero soporte como el de ofros sistemas operativos.

e La pendiente de aprendizaje es lenta.

e No es tan fdacil de usar como otros sistemas operativos, aunque
actualmente algunas distribuciones estdn mejorando la facilidad de
uso, gracias al entorno de ventanas, escritorios, las aplicaciones
disenadas especificamente para él, cada dia resulta mdas sencillo su
infegracion y uso.

e Funciona Unicamente con proveedores de hardware que accedieron
a la licencia GPL y en algunas instancias no es compatible con
variedad de modelos y marcas.

e La configuracion de dispositivos de enfrada y salida no es ftrivial.

e Muy sensible al hardware.
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2.3 Dispositivos de Entrada/Salida (HW)

Hardware

Corresponde a todas las partes fisicas y tangibles de una computadora: sus
componentes eléctricos, electronicos, electromecdnicos y mecdnicos; sus
cables, gabinetes o cajas, periféricos de todo tipo y cualquier otro elemento
fisico involucrado.

Figura 2.10: Ejemplos de hardware.
1. Monitor
2. Placa base
3.CPU
4. Memoria RAM
5. Tarjeta de expansion
6. Fuente de alimentacion
7. Disco optico
8. Disco duro
9. Teclado
10. Mouse
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Clasificacion del hardware

Una de las formas de clasificar el hardware es en dos categorias: por un lado,
el bdsico, que abarca el conjunto de componentes indispensables
necesarios para otorgar la funcionalidad minima a una computadora; y por
ofro lado, el hardware complementario, que, como su nombre indica, es el
utilizado para realizar funciones especificas (mds alld de las bdsicas), no
estrictamente necesarias para el funcionamiento de la computadora.

Necesita un medio de entrada de datos, la unidad centfral de
procesamiento, la memoria RAM, un medio de salida de datos y un medio
de almacenamiento constituyen el hardware bdsico.

Los medios de entrada y salida de datos estrictamente indispensables
dependen de la aplicaciéon: un teclado y un monitor para entrada vy salida
de informacion.

Procesamiento. Unidad central de procesamiento
Almacenamiento. Memorias

Entrada. Periféricos de entrada (E)

Salida. Periféricos de salida (S)

5. Enfrada/Salida. Periféricos mixtos (E/S)

» WD -

Desde un punto de vista bdsico y general, un dispositivo de entrada es el que
provee el medio para permitir el ingreso de informacién, datos
y programas (lectura); un dispositivo de salida brinda el medio para registrar
la informacion y datos de salida (escritura); la memoria otorga la capacidad
de almacenamiento, temporal o permanente (almacenamiento); y la CPU
provee la capacidad de cdilculo y procesamiento de la informacion
ingresada.

Un periférico mixto es aquel que puede cumplir funciones tanto de entrada
como de salida; el ejemplo mds tipico es el disco rigido (ya que en él se lee y
se graba informacién y datos).
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Escaner de Cédigo de Barras

Un escdner [para lectura] de cddigos de barras es un dispositivo electronico
qgue por medio de unldser lee un coédigo de barras y emite el nUmero que
muestra el coédigo de barras, no la imagen. Bdsicamente, consiste en
el escdner propiamente dicho (que mediante un Idser lee el cddigo), un
decodificador y un cable o antena WiFi que actua como interfaz entre el
decodificador y el terminal o la computadora.

La funcion del escdner es leer el simbolo del cddigo de barras y proporcionar
una salida eléctrica a la computadora, correspondiente a las barras vy
espacios del coédigo de barras. Sin embargo, es el decodificador el que
reconoce la simbologia del cddigo de barras, analiza el contenido del
codigo de barras leido y transmite dichos datos a la computadora en un
formato de datos tradicional. Tiene varios medios de conexidn: los mds
modernos por orden de aparicion USB, Bluetooth, WiFi, los mds viejos puerto
serie, incluso directamente al puerto PS2 del teclado por medio de un
adaptador, cuando se pasa un coddigo de barras por el escdner es como si
se hubiese escrito en el teclado el nUmero del cédigo de barras.

Un escdner puede tener el decodificador incorporado en el mango o puede
tratarse de un escdner sin decodificador que requiere una caja separada,
llamada interfaz o emulador.

Figura 2.11: Escaner, lector de cédigo de barras.
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2.4 Lenguajes de Programacion

La programacion consiste en desarrollar programas para  procesar
informacion, se ufiliza para designar la creacion de programas a pequena
escala, el desarrollo de sistemas complejos se denomina ingenieria de
software.

La programacion tiene como objetfivo el fratamiento de la informaciéon
correctamente, con lo que se espera que un programa dé el resultado
correcto, cada aplicacion debe funcionar segun lo esperado en términos de
programacion.

Un lenguaje de programacion consiste en todos los simbolos, caracteres y
reglas de uso que permiten a las personas "comunicarse" con las
computadoras. Existen varios cientos de lenguajes y dialectos de
programacion diferentes.

Entre ellos tenemos: C#, Delphi, C, PHP, Perl, Python,Visual Basic, Pascal,
Java, entre oftros.

e Basic y Pascal que son herramientas de programacion, idéneas para la
inicializacion de los programadores.

e Cy C++ que sirven para la programacion de sistemas.

e Cobol, que es una herramienta de programacion orientada hacia
sistemas de gestion empresarial como néminas y contabilidad.

e Fortran, que son lenguajes especificos para cdlculos matemdaticos y o
NUMEricos.

e Herramientas de programacion para ambientes gréficos como son
Visual Basic, Delphiy Visual C.

e HTML Yy Java, que permiten la creacion de pdaginas WEB para Internet.

Los lenguajes de programacion facilitan la tarea de programacion, ya que
disponen de formas adecuadas que permiten ser leidas y escritas por
personas, a su vez resultan independientes del modelo de computadora
utilizada.

Los lenguajes de programacion pueden clasificarse de diversas maneras,
como por ejemplo segun su nivel de abstraccion: lenguaje de bajo nivel;
lenguaje de nivel medio y lenguaje de alto nivel.
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Figura 2.12: Clasificacion de Lenguajes de Programacion.

Caracteristicas

Existen muchos lenguajes de programacion que responden a necesidades
especificas y que poseen caracteristicas y funcionalidades especificas. Por lo
tanto, la eleccion del lenguaje de programacién depende, sobre todo, de
los requerimientos a satisfacer, asi como de los recursos existentes para la
comprension y la prdactica del lenguaje. Criterios de seleccidon de un lenguaje
de programacion.

Figura 2.13: Lenguajes de Programacion compilados.
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Existen varios paradigmas de programaciéon como son:

e Programacion Estructurada

e Programacioén Orientada a Objetos
e Programacion Logica

e Programacion paralela

A confinuacion se mencionardn algunos lenguajes que son ufilizados de
acuerdo con el fipo de programacion.

Programacion Estructurada

La programacion estructurada es una teoria de programacion que consiste
en construir programas de facil comprension. Es especialmente Ufil, cuando
se necesitan realizar correcciones o modificaciones después de haber
concluido un programa o aplicacion.

Se basa en una metodologia de desarrollo de programas llamada
refinamientos sucesivos: Se plantea una operacidn como un todo y se divide
en segmentos mas sencillos o de menor complejidad. Una vez terminados
todos los segmentos del programa, se procede a unificar las aplicaciones
realizadas por el pool de programadores.

La representacion grdfica de la programacion estructurada se realiza a
través de diagramas de flujo o flow chart, el cual representa el programa
con sus entradas, procesos y salidas.

La programacion estructurada propone segregar los procesos en estructuras
lo mds simples posibles, las cuales se conocen como secuencia, seleccion e
intferaccioén. Ellas estdn disponibles en todos los lenguajes modernos de
programacion imperativa en forma de sentencias. Combinando esquemas
sencillos se pueden llegar a construir sistemas amplios y complejos pero de
facil entendimiento.

Es un paradigma de programacion orientado a mejorar la claridad, calidad
y ftiempo de desarrollo de un programa de computadora, utilizando
Unicamente subrutinas y fres estructuras:

e Secuencia.
e Instruccion condicional ("if" y “switch™).
e |teracion (repeticion “for” y “while”).


https://es.wikipedia.org/wiki/Paradigma_de_programaci%C3%B3n
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Un programa estructurado estd compuesto de segmentos, los cuales puedan
estar constituidos por unas pocas instrucciones o por una pdgina o mas de
codificacion. Cada segmento tiene solamente una enfrada y una salida,
estos segmentos, asumiendo que no poseen lazos infinitos y no fienen
instrucciones que jamads se ejecuten, se denominan programas propios.

Cuando varios programas propios se combinan utilizando las tres estructuras
bdsicas de control mencionadas anteriormente, el resultado es también un
programa propio.

La programacion Estructurada estd basada en el Teorema de la Estructura, el
cual establece que cualquier programa propio (un programa con unad
entrada y una salida exclusivamente) es equivalente a un programa que
contiene solamente las estructuras l6gicas mencionadas anteriormente.

Ejemplos:

Lengugje C, Basic, C++, Fortran, ALGOL, Pascal, Ada, etc.
A continuacidn una breve resena de los mds representativos:
Lenguaqje C

El lenguaje C, es un lenguaje conocido como de alto nivel, es que es un
lenguaje estructurado, lo que permite generar cédigo claro y sencillo, ya que
estd basado en la modularidad, estd estructurado en tres partes
fundamentales, las cuales son, una libreria estdndar, un programa
compilador y un procesador.

El programa compilador en el lenguaje de programacion en C, es el que
tiene como funcion traducir las instrucciones del programa fuente en C al
lenguaje conocido por las computadoras, el llamado lenguaje maquinag, el
compilador, depura y detecta los posibles errores en el lenguaje fuente, y es
capaz de nofificar el error ocurrido al programador, mediante un mensaje de
texto.

El preprocesador es un componente perteneciente propiamente al lenguaje
C, el cual transforma el programa fuente traduciendo cada instruccion del
programa fuente, de la siguiente forma: elimina los comentarios, incluye en el
programa fuente el contenido de las cabeceras, y por Ultimo, sustituye los
valores de las constantes declaradas.
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Pascal

El lenguaje de programacion Pascal, es un lenguaje de alto nivel, y de
propdsito general, lo cual quiere decir que se puede utilizar para cualquier
tipo de propdsitos, se considera un lenguaje estructurado, sencillo y practico
para todos aquellos usuarios que se inician en el mundo de la programacion,
ya que fue creado con fines de aprendizaje, al ser un lenguaje estructurado,
sive de base para cualquier otro lenguaje de alto nivel, por estas
caracteristicas es utilizado en las universidades e institutos de educacion
para inicializar a los futuros ingenieros en sistemas o informatica.

Es un lenguagje de sintaxis sencilla, muy estructurado y que comprueba
exhaustivamente todo tipo de datos.

Programacién Orientada a Objetos

La Programacion  Orientada a  Objetos (POO), es un paradigma
de programacion que usa objetosen sus interacciones, para disenar
aplicaciones y programas informdaticos.

Este tipo de programacion utiliza una gran cantidad de conceptos para la
elaboracion de programas, como son: clase, herencia, objeto, evento,
meétodo, atributos, cohesidn, abstraccion, polimorfisimo, acoplamiento vy
encapsulamiento.

La POO, intenta simular el mundo real a fravés del significado de objetos que
contiene caracteristicas y funciones. Los lenguajes orientados a objetos se
clasifican como lenguajes de quinta generacion.

Como su mismo nombre indica, POO se basa en la idea de un objeto, que
es una combinacidn de variables locales y procedimientos llamados
meétodos que juntos conforman una entidad de programacion.

El término encapsulacion significa, reunir y controlar el grupo resultante como
un todo y no individualmente, se usa para describir la combinacion de
estructuras de datos y de métodos que son manipulados por el objeto.

En POO la abstraccion es un término externo al objeto, que controla la
forma en que es visto por los demds. La modularidad se considera de la
siguiente manera: Un programa grande siempre serd mds complicado que la
suma de varios programas pequenos, con lo que se considera ventajoso
dividir un gran sistema en diversos modulos.
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En POO tenemos la jerarquia, la cual consiste en la clasificacion vy
organizacion de las abstracciones segun su naturaleza. El mas claro ejemplo
de jerarquia es la herencia. Se define la herencia como una jerarquia de
extracciones, y la relacion entre clases, donde se comparte la estructura y el
comportamiento de una o mds clases consideradas como clases superiores
O una superclase, con lo cual se resume que la herencia es una unidad
independiente por si misma heredada de una abstraccidon o superclase.

Ejiemplos de lenguajes que utilizan este tipo de programacion:

e C++ C#

Object Pascal (Delphi)
Gambas

Java, JavaScript

Perl

PHP pero PHP (a partir de su version 5)
PowerBuilder

Python

Ruby

VB.NET

Visual FoxPro (en su version 6)
Visual Basic 6.0

Figura 2.14: Lenguajes de programacién modernos.


http://es.wikipedia.org/wiki/C%2B%2B
http://es.wikipedia.org/wiki/C_Sharp
http://es.wikipedia.org/wiki/Object_Pascal
http://es.wikipedia.org/wiki/Delphi
http://es.wikipedia.org/wiki/Gambas
http://es.wikipedia.org/wiki/Lenguaje_de_programaci%C3%B3n_Java
http://es.wikipedia.org/wiki/JavaScript
http://es.wikipedia.org/wiki/Perl
http://es.wikipedia.org/wiki/PHP
http://es.wikipedia.org/wiki/PowerBuilder
http://es.wikipedia.org/wiki/Python
http://es.wikipedia.org/wiki/Ruby
http://es.wikipedia.org/wiki/VB.NET
http://es.wikipedia.org/wiki/Visual_FoxPro
http://es.wikipedia.org/w/index.php?title=Visual_Basic_6.0&action=edit&redlink=1
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Para ilustrar un poco este tipo de lenguajes mencionaré a Java y Visual Basic.
Programacioén JAVA

El lenguaje para la programacion Java, es un lenguaje orientado a objeto,
de una plataforma independiente, fue desarrollado por la compania Sun
Microsystems, con la idea original de usarlo para la creacion de pdginas
WEB, tiene muchas similitudes con el lenguagje C y C++, el aprendizaje de la
programacion Java serd de facil comprension por un programador que haya
realizado programas en estos lenguaqjes.

Con Java, se pueden realizar distintos aplicativos, como son applets, que son
aplicaciones especiales, que se ejecutan dentro de un navegador al ser
cargada una pdagina HTML en un servidor WEB, por lo general los applets son
programas pequenos y de propdsitos especificos.

La programacion en Java, permite el desarrollo de aplicaciones bajo el
esquema de Cliente Servidor, como de aplicaciones distribuidas, o que lo
hace capaz de conectar dos o mds computadoras, ejecutando tareas
simultdneamente, y de esta forma logra distribuir el frabajo a realizar.

Programacion en VISUAL BASIC

Programacién en Visual Basic es una forma dgil y simple de crear
aplicaciones para Microsoft Windows, proporciona todas las herramientas
necesarias para el desarrollo radpido de aplicaciones.

Visual Basic le proporciona una herramienta ilimitada para crear
aplicaciones en la red, permite construir de forma répida aplicaciones de
Windows, no es necesario conocer otros lenguajes de programacion para
poder saber programar en Visual Basic, es una manera sencilla de crear
aplicaciones, ademds el lenguaje le ofrece una cantfidad de herramientas
para simplificar esta labor, como proyectos, formularios, plantillas de objetos,
conftroles personalizados, add-ins y un gestor de base de datos.
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Programacion Légica

La programacion légica implica forzosamente al uso de hechos y relaciones
para representar la informacion y al de deducciones para responder a
consultas. Las consultas permiten conocer informaciones sobre |as relaciones.
Estos dos aspectos reflejan una division de labores entre los programadores y
un lenguaje para la programacion logica.

El programador proporciona las reglas y 1os hechos, mientras que el lenguaje
usa la deduccion para dar respuesta a consultas. Esta division de labores es
usualmente representado por la ecuacion: algoritmo = l6gica + control

La légica se refiere a los hechos y reglas que especifican lo que realiza el
algoritmo, y el confrol se refiere a cémo puede implementarse el algoritmo
mediante la aplicacion de reglas en un orden particular. El programador
proporciona la parte légica y el lenguaje de programacién proporciona el
conftrol.

Las consultas en los programas l6gicos pueden usarse de dos formas:

o Para determinar si un determinado conjunto de valores pertenece a
una relacion, en las cuales el intérprete responde Si, en caso de
pertenecer la tupla, y Fracaso en caso de fracasar la deduccidon de
una respuesta Si.

e Para determinar una instancia de valores para cada una de las
variables presentes en la consulta, que pueda deducirse a partir de las
reglas y hechos del programa légico.

La programacion légica también se utiliza en aplicaciones mds "mundanas”
pero de manera muy limitada, ya que la programacion fradicional es mas
adecuada a tareas de propdsito general.
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Programacion Paralela

La programacion paralela es una forma de aprovechar los recursos en
computo, por ello muchas instrucciones se ejecutan simultdneamente,
operando sobre el principio de que problemas grandes, a menudo se
pueden dividir en unos mds pequenos, que luego son resueltos
simultdneamente (en paralelo).

Hay varias formas diferentes de computacion paralela: paralelismo a nivel de
bit, paralelismo a nivel de instruccidn, paralelismo de datos y paralelismo de
tareas. El paralelismo se ha empleado durante muchos anos, pero el interés
por utilizar este tipo de programacion ha decrecido Ultimamente debido a
las limitaciones fisicas que tenemos en los equipos de frabajo.

Los programas informaticos paralelos son mas dificiles de escribir que los
secuenciales, porque la concurrencia introduce nuevos tipos de errores de
software, siendo las condiciones de carrera entre procesos los més comunes.
La comunicacion y sincronizacion entre diferentes tareas son algunos de los
mayores obstdculos para obtener un buen rendimiento del programa
paralelo.

Desarrollo WEB

La programacion Web, parte de las siglas www, que significan World Wide
Web o telarana mundial, para realizar una pdgina con la programacion
Web, se deben tener claros, tres conceptos fundamentales los cuales son, el
URL es un sistema con el cual se localiza un recurso dentro de la red, este
recurso puede ser una pdagina Web, un servicio o cualquier otra cosa.

En resumen el URL no es mds que un nombre, que identifica una
computadora, dentro de esa computadora un archivo que indica el camino
al recurso que se solicita.

El protocolo encargado de llevar la informacidon que contiene una pdgina
Web por toda la red de Internet, como es el HTIP (Hypertext Transfer
Protocol). Y por Ultimo el lenguaje necesario cuya funcionalidad es la de
representar cualquier clase de informacion que se encuentre almacenada
en una pagina Web, este lenguaje es el HTML (Hypertext Markup Language).

En la programacion Web, el HTML es el lenguaje que permite codificar o
preparar documentos de hipertexto, que viene a ser el lenguaje comun para
la construccidon de una pdgina Web.


https://es.wikipedia.org/wiki/Instrucci%C3%B3n_(inform%C3%A1tica)
https://es.wikipedia.org/wiki/Paralelismo_de_datos
https://es.wikipedia.org/wiki/Sincronizaci%C3%B3n
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Figura 2.15: Desarrollo web.

Ahora bien para el desarrollo web tenemos distintos lenguajes como HTML,
PHP, JavaScript, Java, CSS, ASP y herramientas para agilizar el desarrollo
como dreamweaver, Notepad++, frontpage, etc.

Lenguaje PHP

Es un lenguaje para programar scripts del lado del servidor, que se incrustan
dentro del cédigo HTML. Este lenguaje es gratuito y multiplataforma.

PHP es el acronimo de Hipertext Preprocesor.Es un lenguagje de
programacion del lado del servidor gratuito e independiente de plataforma,
rapido, con una gran libreria de funciones y mucha documentacion.

Un lenguaje del lado del servidor es aquel que se ejecuta en el servidor web,
justo antes de que se envie la pdgina a tfravés de Internet al cliente. Las
pdginas que se ejecutan en el servidor pueden realizar accesos a bases de
datos, conexiones en red, y otras tareas para crear la pdgina final que verd
el cliente. El cliente solamente recibe una pdgina con el cédigo HTML
resultante de la ejecucion de la PHP. Como la pdagina resultante confiene
Unicamente coédigo HTML, es compatible con todos los navegadores.
Podemos saber algo mdas sobre la programacion del servidor y del cliente en
el articulo qué es DHTML.


https://www.desarrolloweb.com/articulos/391.php
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Figura 2.16: Estructura de PHP.

Una vez que ya conocemos el concepto de lenguaje de programacion de
scripts del lado del servidor podemos hablar de PHP. PHP se escribe dentro
del codigo HTML, lo que lo hace realmente facil de utilizar, al igual que
ocurre con el popular ASP de Microsoft, pero con algunas ventajas como su
gratuidad, independencia de plataforma, rapidez y seguridad.

Cualquiera puede descargar a través de la pdgina principal de
PHP www.php.nety de manera gratuita, un médulo que hace que nuestro
servidor web comprenda los scripts realizados en este lenguaje. Es
independiente de plataforma, puesto que existe un mdédulo de PHP para casi
cualquier servidor web. Esto hace que cualquier sistema pueda ser
compatible con el lenguagje vy significa una ventaja importante, ya que
permite portar el sitio desarrollado en PHP de un sistema a ofro sin
prdacticamente ningun trabajo.

PHP, en el caso de estar montado sobre un servidor Linux u Unix, es mads
rdpido que ASP, dado que se ejecuta en un Unico espacio de memoria y
esto evita las comunicaciones entre componentes COM que se realizan
enfre todas las tecnologias implicadas en una pagina ASP.

Por Ultimo senaldbamos la seguridad, en este punto también es importante el
hecho de que en muchas ocasiones PHP se encuentra instalado sobre
servidores Unix o Linux, que son de sobra conocidos como mads veloces y
seguros que el sistema operativo donde se ejecutan las ASP, Windows NT o
2000. Ademdas, PHP permite configurar el servidor de modo que se permita o
rechacen diferentes usos, lo que puede hacer al lenguaje mdas o menos
seguro dependiendo de las necesidades de cada cual.


https://www.desarrolloweb.com/asp
http://www.php.net/
https://www.desarrolloweb.com/asp
https://www.desarrolloweb.com/asp
https://www.desarrolloweb.com/asp
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2.5 Bases de Datos

Se define una base de datos como una serie de datos organizados vy
relacionados entre si, los cuales son recolectados asi como explotados por
los sistemas de informacidn para un fin particular.

Cada base de datos se compone de una o mads tablas que guarda un
conjunto de datos. Cada tabla fiene una o mds columnas y filas. Las
columnas guardan una parte de la informacién sobre cada elemento que se
quiere guardar en la tabla, cada fila de la tabla conforma un registro.

Caracteristicas

Independencia légica y fisica de los datos.

Redundancia minima.

Acceso concurrente por parte de multiples usuarios.
Integridad de los datos.

Consultas complejas optimizadas.

» Seguridad de acceso y auditoria.

» Respaldo y recuperacion.

« Acceso a fravés de lenguajes de programacion estandar.

2.5.1 Modelo Entidad-Relacion

También conocido como DER (Diagramas Enfidad-Relacion) es una
herramienta de modelado para bases de datos, mediante el cual se
pretende visualizar los objetos que pertenecen a la Base de Datos como
entidades las cuales tienen unos atributos y se vinculan mediante relaciones.

Es una representacion conceptual de la informaciéon. Mediante una serie de
procedimientos se puede pasar del modelo E-R a ofros, como por ejemplo el
modelo relacional.

Para el modelado entidad-relacion es necesario seguir los siguientes pasos.

1. Se readliza una descripcion textual del problema o sistema de
informacion a automatizar (los requisitos).

Se hace una lista de los sustantivos y verbos que aparecen.

Los sustantivos son posibles entidades o atributos.

Los verbos son posibles relaciones.

Analizando las frases se determina la cardinalidad de las relaciones.

Se elaboran Diagramas Entidad-Relacion.

Se completa el modelo con listas de atributos y una descripcion de
otras restricciones que no se pueden reflejar en el diagrama.

Noohkowh


http://es.wikipedia.org/wiki/Bases_de_datos
http://es.wikipedia.org/wiki/Modelo_relacional
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2.5.1.1 Entidad

Representa un objeto del mundo real con existencia independiente, es decir,
se diferencia univocamente de cualquier otro objeto o cosa, incluso siendo
del mismo tipo.

Ejemplos:

o Un automovil. Aunque sean de la misma marca, el mismo modelo,
tendran atributos diferentes, por ejemplo, el nUmero de bastidor.
« Una casa. Aunque sea exactamente igual a ofra, aun se diferenciard en
su direccion.
Una entidad estd descrita y se representa por sus caracteristicas o atributos.
Por ejemplo, la entidad Persona puede llevar consigo las caracteristicas:
Nombre, Apellido, Género, Estatura, Peso, Fecha de nacimiento, etc.

Un conjunto de entidades comparten los mismos atributos o caracteristicas.

Figura 2.17: Base de Datos.

2.5.1.2 Atributos

Los atributos son las propiedades que describen a cada entidad en un
conjunto de entidades.

Un conjunto de entidades dentro de una enfidad, tiene valores especificos
asignados para cada uno de sus atributos, de esta forma, es posible su
identificacion.
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Cada una de las enfidades pertenecientes a este conjunto se diferencia de
las demds por el valor de sus atributos. Dos 0 mds enfidades diferentes
pueden tener los mismos valores para algunos de sus atributos, pero nunca
para todos.

Los atributos identificativos son aquellos que permiten diferenciar a una

instancia de la entidad de otra distinta. Por ejemplo, el atributo identfificativo
que distingue a un alumno de ofro es su nUmero de cuenta.

2.5.1.3 Relaciones

Una relacion escribe cierfa dependencia entre entidades o permite la
asociacion de las mismas.

Conjunto de relaciones
Consiste en una coleccién de relaciones de la misma naturaleza.

La dependencia o asociacion entre los conjuntos de entidades es llamada
participacion.

Se llama grado del conjunto de relaciones a la cantidad de conjuntos de
entidades participantes en la relacion.

Cardinalidad de las Relaciones

El diseno de relaciones entre las tablas de una base de datos puede ser la
siguiente:

e Relaciones de uno a uno. Una instancia de la entidad A se relaciona
con una y solamente una de la entidad B.

e Relaciones de uno a muchos. Cada instancia de la enfidad A se
relaciona con varias instancias de la entidad B.

» Relaciones de muchos a muchos. Cualquier instancia de la entidad A se
relaciona con cualquier instancia de la entidad B.
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2.5.2 Normalizacion

Es un conjunto de reglas que sirven para ayudar a desarrollar un esquema
gue minimice los problemas de I6gica. Cada regla estd basada en la que le
antecede. La normalizacion se adoptd porque el viejo estilo de poner todos
los datos en un solo lugar, como un archivo o una tabla de la base de datos,
era ineficiente y conducia a errores de légica cuando se frataba de
manipular los datos.

Existen reglas que mencionaremos a confinuacion:

Primera Forma Normal (1FN)
Una tabla estd en Primera Forma Normal si:

Todos los atributos son atdmicos. La tabla contiene una clave primaria.
La llave primaria no contiene atributos nulos.

No posee ciclos repetitivos.

No debe de existir variacion en el nUmero de columnas.

Segunda Forma Normal (2FN)

Dependencia Funcional. Una relacion estd en 2FN si estd en 1FN vy si los
afributos que no forman parte de ninguna clave dependen de la clave
principal.

Tercera Forma Normal (3FN)
La tabla se encuentra en 3FN si es 2FN vy si no existe ninguna dependencia
funcional transitiva enftre los atributos que no son clave.

Cuarta Forma Normal (4FN)

Una tabla se encuenfra en 4FN si, y sélo si, para cada una de sus
dependencias multiples no funcionales X->->Y, siendo X una super-clave que,
X es o una clave candidata o un conjunto de claves primarias.

Quinta Forma Normal (5FN)

Para que la tabla sea considerada en 5FN si la tabla estd en 4FN y no existen
relaciones de dependencias no triviales que no siguen los criterios de las
claves.
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2.5.3 Sistema de Gestion de Base de Datos (SGBD)

Los SGBD son un fipo de software muy especifico, dedicado a servir de
interfaz entre la base de datos, el usuario y las aplicaciones que la utilizan. Se
compone de un lenguaje de definicion de datos, de un lenguagje de
manipulacién de datos y de un lenguaje de consulta.

Figura 2.18: Manejadores de Base de Datos.

Ventajas

Control sobre la redundancia de datos
Consistencia de datos

Comparticion de datos

Mantenimiento de estandares

Mejora en la integridad de datos

Mejora en la seguridad

Mejora en la accesibilidad a los datos

Mejora en la productividad

Aumento de la concurrencia

Mejora en los servicios de copias de seguridad
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Desventajas

e Complejidad
e Costo del equipamiento adicional
¢ Vulnerable a los fallos

Tipos de Base de Datos
Entre los diferentes tipos de base de datos enconfrar los siguientes:

« MYSQL. Base de datos con licencia GPL basada en un servidor. Se
caracteriza por su rapidez. No es recomendable usar para grandes
volumenes de datos.

» PostgreSal y Oracle. Sistemas de base de datos poderosos. Administra
muy bien grandes cantidades de datos, y suelen ser ufilizadas en
intranets y sistemas de gran calibre.

o Access. Es una base de datos desarrollada por Microsoft. Esta base de
datos, debe ser creada bajo el programa Access, el cual crea un
archivo .mdb con la estructura ya explicada.

o Microsoft SQL Server. Base de datos mds potente que Access
desarrollada por Microsoft. Se utiliza para manejar grandes volumenes
de informaciones.

Tipos de Campos

Cada Sistema de Base de Datos posee tipos de campos que pueden ser
similares o diferentes. Entre los mds comunes podemos nombrar:

« Numérico. Entre los diferentes tipos de campos numéricos podemos
encontrar enteros o decimales.

e Booleanos. Poseen dos estados: Verdadero y Falso.

« Memos. Campos alfanuméricos de longitud ilimitada. Presentan el
inconveniente de no poder ser indexados.

« Fechas. Aimacenan fechas facilitando posteriormente su explotacion.

« Alfanuméricos. Contienen cifras y letfras, presentan una longitud limitada
(255 caracteres).

« Autoincrementables. Campos numeéricos enteros que incrementan en
una unidad su valor para cada registro incorporado.
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2.6 Metodologias de Desarrollo de Sistemas

Un modelo de ciclo de vida de software es una vista de las actividades que
ocurren durante el desarrollo de software, intenta determinar el orden de las
etapas involucradas y los criterios de transicion asociadas entfre estas etapas.

Un modelo de ciclo de vida del software:

Describe las fases principales de desarrollo de software.

Define las fases primarias esperadas de ser ejecutadas durante esas
fases.

Ayuda a administrar el progreso del desarrollo, y

Provee un espacio de trabajo para la definicion de un detallado
proceso de desarrollo de software.

Asi, los modelos por una parte suministran una guia para los ingenieros de
software con el fin de ordenar las diversas actividades técnicas en el
proyecto, por ofra parte suministran un marco para la administracion del
desarrollo y el mantenimiento, en el sentido en que permiten estimar recursos,
definir puntos de conftrol intermedios, vigilar el avance, etc.

2.6.1 Ciclo de vida Cldsico

El ciclo de vida cldsico para el desarrollo de sistemas, cuenta con seis etapas
gue a confinuacion se describen:

1. Analisis

La solicitud para recibir ayuda de un sistema de informacion puede
originarse por varias razones: sin importar cudles sean estas, el proceso se
inicia siempre con la peticidn de una persona.

2. Definicion de los requerimientos

El aspecto fundamental del andlisis de sistemas es comprender todas las
facetas importantes de la parte de la empresa que se encuentra bagjo
estudio. Los analistas, al trabajar con los empleados y administradores, deben
estudiar los procesos del sistema.
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3. Diseno del sistema

Este produce los detalles que establecen la forma en la que el sistema
cumplird con los requerimientos identificados durante la fase del andlisis. Este
proceso se comienza identificando los reportes y demds salidas que debe
producir el sistema, asi como determinar con precision los datos especificos
para cada reporte y salida.

El diseno de sistemas también indica los datos de entrada, aquellos que
serdn calculados y los que deben ser almacenados, asi mismo, se escriben
con todo detalle los procedimientos de cdlculo y los datos individuales.

4. Desarrollo del software

Los encargados de desarrollar software pueden instalar software comprado
a terceros o escribir programas disenados a la medida del solicitante. La
eleccion depende del costo de cada alternativa, del tiempo disponible para
escribir el software y de la disponibilidad de los programadores.

Los programadores también son responsables de la documentacion de los
programas y de proporcionar una explicacion de cémo y porqué ciertos
procedimientos se codifican en determinada forma. La documentacion es
esencial para probar el programa y llevar a cabo el mantenimiento una vez
gue la aplicacién se encuentra instalada.

5. Prueba del sistema

Durante esta etapa el sistema se emplea de manera experimental para
asegurarse de que el software no tenga fallas, es decir que funciona de
acuerdo con las especificaciones y en la forma en que los usuarios esperan
que lo haga. Se alimentan como enfradas conjuntos de datos de prueba
para su procesamiento y después se examinan los resultados.

En muchas organizaciones, las pruebas son conducidas por personas ajenas
al grupo que escribid los programas originales; con esto se persigue asegurar,
por una parte, que las pruebas sean completas e imparciales y, por ofra, que
el software sea mds confiable.
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Implantacién y evaluacién

Este es el proceso de verificar e instalar nuevo equipo, entrenar a los usuarios,
instalar la aplicaciéon y construir todos los archivos de datos necesarios para
ufilizarla. Dependiendo del tamano de la organizacion que empleard la
aplicacion y el riesgo asociado con su uso, puede elegirse comenzar la
operacion del sistema solo en un drea de la empresa (prueba piloto).

La evaluacion de un sistema se lleva a cabo para identificar puntos débiles y
fuertes. La evaluacion ocurre a lo largo de cualquiera de las siguientes
dimensiones: Evaluacion Operacional, Impacto Organizacional, Opinidon de
los Administradores y Desempeno del Desarrollo.

Figura 2.19: Ciclo de Vida Clasico.
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2.6.2 Modelo Cascada

Es mdas comuUnmente conocido como modelo en cascada es fambién
llomado "modelo cldsico”, "modelo tradicional" o "modelo lineal secuencial".
La vision del modelo cascada; menciona que el desarrollo de software
puede ser a fravés de una secuencia simple de fases. Cada fase tiene un
conjunto de metas bien definidas, y las actividades denfro de una fase que
contribuye a la satisfaccion de metas de esa fase o quizds a una

subsecuencia de ellas.
El modelo de ciclo de vida en cascada, captura algunos principios bdsicos:

Planear un proyecto.

Definir el comportamiento externo deseado del sistema antes de disenar
su arquitectura interna.

Documentar los resultados de cada actividad.

Disenar un sistema antes de codificarlo.

Testear un sistema después de construirlo.

Una de las contribuciones mds importantes del modelo cascada es para los
administradores, habilitando el avance en el desarrollo, aungque en una
escala muy burda.

2.6.3 Modelo de Desarrollo Incremental

Los riesgos asociados con el desarrollo de sistemas largos y complejos son
enormes. Una forma de reducir los riesgos es construir sélo una parte del
sistema, reservando otros aspectos para niveles posteriores. El desarrollo
incremental es el proceso de construccidn siempre incrementando
subconjuntos de requerimientos del sistema. Tipicamente, un documento de
requerimientos es escrito al capturar todos los requerimientos para el sistema
completo.

Note que el desarrollo incremental es 100% compatible con el modelo
cascada. El desarrollo incremental no demanda una forma especifica de
observar el desarrollo de algun ofro incremento. Asi, el modelo cascada
puede ser usado para administrar cada esfuerzo de desarrollo.
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El modelo de desarrollo incremental provee algunos beneficios significativos
para |los proyectos:

« Construir un sistema pequeno es siempre menos riesgoso que construir
un sistema grande.

« Al ir desarrollando parte de las funcionalidades, es mas facil determinar
si los requerimientos planeados para los niveles subsiguientes son
correctos.

« Si un error importante es realizado, sélo la Ultima iteracion necesita ser
descartada.

» Reduciendo el tiempo de desarrollo de un sistema (en este caso en
incremento del sistema) decrecen las probabilidades que esos
requerimientos de usuarios puedan cambiar durante el desarrollo.

e Si un error importante es realizado, el incremento previo puede ser
usado.

e Los errores de desarrollo realizados en un incremento, pueden ser
arreglados antes del comienzo del proximo incremento.

Figura 2.20: Modelo Incremental.

2.6.4 Modelo de Desarrollo Evolutivo

Como el modelo de desarrollo incremental, el modelo de desarrollo evolutivo
(algunas veces denominado como prototipo evolutivo) construye una serie
de grandes versiones sucesivas de un producto. Sin embargo, mientras que la
aproximacion incremental presupone que el conjunto completo de
requerimientos es conocido al comenzar, el modelo evolutivo asume que los
requerimientos no son completamente conocidos al inicio del proyecto.
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En el modelo evolutivo, los requerimientos son cuidadosamente examinados,
y sOlo esos que son bien comprendidos son seleccionados para el primer
incremento. Los desarrolladores construyen una implementacion parcial del
sisfema que recibe sélo estos requerimientos. El sistema es entonces
desarrollado, los wusuarios lo usan, y proveen readlimentacion a los
desarrolladores. Basada en esta realimentacion, la especificacion de
requerimientos es actualizada, y una segunda version del producto es
desarrollada y desplegada. El proceso se repite indefinidamente.

Note que el desarrollo evolutivo es 100% compatible con el modelo cascada.
El desarrollo evolutivo no demanda una forma especifica de observar el
desarrollo de algun incremento. Asi, el modelo cascada puede ser usado
para administrar cada esfuerzo de desarrollo. Obviamente, el desarrollo
incremental y evolutivo puede ser combinado también.

2.6.5 Modelo de Prototipo

Este modelo es la creacion de una implementacion parcial de un sistema,
para el propodsito explicito de aprender sobre los requerimientos del sistema.
Un prototipo es construido de una manera rapida tal como sea posible. Esto
es dado a los usuarios, clientes o representantes de ellos, posibilitando que
ellos experimenten con el prototipo. Estos individuos luego proveen la
realimentacion acerca del prototipo proporcionado, posteriormente se
obtiene una documentacion actual de la especificacion de requerimientos
entregada por los usuarios para el desarrollo del sistema real. El prototipo
puede ser usado como parte de la fase de requerimientos (determinar
requerimientos) o como predecesor de requerimientos.

Diferente del modelo evolutivo donde los requerimientos mejor entendidos

estdn incorporados, un prototipo generaimente se construye con los
requerimientos entendidos mds pobremente.

2.6.7 Modelo Espiral

El modelo espiral de los procesos software es un modelo del ciclo de meta-
vida. En este modelo, el esfuerzo de desarrollo es iterativo. Tan pronto como
uno completa un esfuerzo de desarrollo, otro comienza. Ademds, en cada
desarrollo ejecutado, puedes seguir estos tres pasos:

« Determinar qué se quiere lograr.

« Determinar las rutas alternativas que puedes tomar para lograr estas
metas. Por cada una, analizar los riesgos y resultados finales, vy
seleccionar la mejor.
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« Establecer qué se tiene terminado.
El modelo espiral captura algunos principios bdsicos:

» Decidir qué problema se quiere resolver antes de empezar a resolverlo.

« Examinar multiples alternativas de accion y elegir una de las mds
convenientes.

o Evaluar qué se tiene hecho y qué se tiene que haber aprendido
después de hacer algo.

« No ser tan ingenuo para pensar que el sistema que se estd
construyendo serd "EL" sistema que el cliente necesita, y

o Comprender los niveles de riesgo, que se tendrdan que tolerar.

El modelo espiral no es una alternativa del modelo cascada, ellos son
completamente compatibles.

2.7 Servidores

Un servidor es una mdaquina cuyo proposito es proveer datos de modo que
ofros equipos puedan utilizar esos datos.

Los archivos para cada sitio de Internet se almacenan y se ejecutan en el
servidor. Hay muchos servidores en Internet y muchos fipos de servidores,
pero comparten la funcidén comun de proporcionar el acceso a los archivos
y Servicios.

Un servidor sirve informacion a las computadoras que se conecten a él.
Cuando los wusuarios se conectan a un servidor pueden acceder a
programas, archivos y otra informacion del servidor.

En la Web, un servidor Web es una computadora que usa el protocolo http
para enviar pdaginas Web a la de un usuario cuando el usuario las solicita.

Los servidores Web, servidores de correo y servidores de bases de datos son a
lo que tiene acceso la mayoria de la gente al usar Internet.

Algunos servidores manejan solamente correo o solamente archivos, mientras
que otros hacen mdas de un trabajo, ya que una misma computadora puede
tener diferentes programas de servidor funcionando al mismo tiempo.

Los servidores se conectan a la red mediante una interfaz que puede ser una
red verdadera o mediante conexion via linea telefonica o digital.
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Tipos de servidores WEB

o Servidor de Archivos. Un servidor de archivos sirve para un
almacenamiento centralizado que permite crear una especie de
biblioteca de documentos.

o Plataformas de Servidor. La plataforma es el hardware subyacente
para un sistema, es decir, el motor que dirige el servidor.

« Servidor de Aplicaciones. Es designados a veces como un fipo de
middleware (software que conecta dos aplicaciones), los servidores de
aplicaciones ocupan una gran parte del territorio enfre los servidores
de bases de datos y el usuario, a menudo los conectan.

« Servidor de Noticias (News Servers). Los servidores de noticias actian
como fuente de distribucion y entrega para los millares de grupos de
noticias publicos actualmente accesibles a través de la red de noticias
USENET.

» Servidor Proxy. Los servidores proxy se situan entre un programa del
cliente (tipicamente un navegador) y un servidor externo (tipicamente
otro servidor Web) para filtrar peticiones, mejorar el funcionamiento vy
compartir conexiones.

o Servidor Telnet. Un servidor telnet permite a los usuarios entrar en una
computadora huésped vy realizar tareas como si estuviera trabajando
directamente en esa computadora.

o Servidor de impresidon. Un servidor de impresion permite el acceso a
una o varias impresoras. En ocasiones, el mismo servidor funciona
como servidor de archivos y de impresion.

o Servidor Web. Un servidor Web sirve contenido estdtico a un
navegador, carga un archivo y lo sirve a través de la red al navegador
de un usuario. Este intercambio es mediado por el navegador y el
servidor que hablan el uno con el otro mediante HTTP.
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Figura 2.21: Tipos de Servidores.

Se pueden utilizar varias tecnologias en el servidor para aumentar su
potencia mds alld de su capacidad de entregar pdginas HTML; éstas
incluyen scripts CGl, seguridad SSL y pdginas activas del servidor (ASP).

Dentro de la clasificacion de servidores WEB podemos mencionar algunos de
los mdas conocidos fales como:

e Servidor de Audio/Video. Los servidores de Audio/Video anaden
capacidades multimedia a los sitios Web permitiéndoles mostrar
contenido multimedia en forma de flujo continuo desde el servidor.

e Servidor de Chat. Los servidores de chat permiten intercambiar
informacién a una gran cantidad de usuarios ofreciendo la posibilidad
de llevar a cabo discusiones en fiempo real.
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e Servidor de Fax. Un servidor de fax es una solucidon ideal para
organizaciones que fratan de reducir el uso del teléfono pero
necesitan enviar documentos por fax.

e Servidor FTP: Uno de los servicios mdas antiguos de Internet, File Transfer
Protocol permite mover uno o mdas archivos.

e Servidor Groupware: Un servidor groupware es un software disenado
para permitir colaborar a los usuarios, sin importar la localizacién, via
Internet o via Infranet corporativo y frabajar juntos en una atmaosfera
virtual.

e Servidor IRC: Internet Relay Chat consiste en varias redes de servidores
separadas que permiten que los usuarios conecten el uno al ofro via
una red IRC.

e Servidor de Listas: Los servidores de listas ofrecen una manera mejor de
manejar listas de correo electronico, bien sean discusiones interactivas
abiertas al publico o listas unidireccionales de anuncios, noficias o
publicidad.

e Servidor de Correo: Los servidores de correo mueven y almacenan el
correo electronico a través de las redes corporativas, vy las podemos
utilizar en LAN, MAN, WAN y a fravés de Internet.
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3.8 Seguridad

La seguridad informdtica, también conocida como ciberseguridad, es el
drea de la informdatica que se encarga de la proteccion de la informacion.
Para ello existen una serie de estadndares, protocolos, métodos, reglas,
herramientas y leyes creadas para minimizar los posibles riesgos a la
infraestructura o a la informacion.

La seguridad informdatica comprende software para proteccion de bases de
datos, metadatos, archivos, ademds de proteccion del hardware y todo lo
que la organizacién valore y signifique un riesgo para la informacion y
confidencialidad de la misma

La definicion de seguridad de la informacién no debe ser confundida con la
de «seguridad informdatican, ya que esta Ultima solo se encarga de la
seguridad en el medio informdtico, pero la informaciéon puede enconfrarse
en diferentes medios o formas, y no solo en medios informdticos.

La seguridad informdtica es la disciplina que se ocupa de disenar las normas,
procedimientos, métodos y técnicas destinados a conseguir un sistema de
informacién seguro y confiable. Por ello es simple, la seguridad en un
ambiente de red es la habilidad de identificar y eliminar vulnerabilidades.

Una definicion general de seguridad debe también poner atencion a la

necesidad de salvaguardar la ventaja organizacional, incluyendo
informacidén y equipos fisicos, tales como los mismos equipos de computo.

Figura 2.22 Seguridad Informdtica.
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Los pilares bdsicos de la seguridad informdatica son los siguientes:

e Confidencialidad.
e Autenticacion.

e Integridad.

e Disponibilidad.

e Control de acceso.

Confidencialidad

La confidencialidad, significa mantener la informacién secreta para proteger
los recursos y la informacion contra el descubrimiento intencional o
accidental por personal no autorizado, es decir, es la proteccion de datos
transmitidos de cualquier ataque pasivo.

Autenticacion

Es verificar la entidad. Esto es que la autenticidad garantiza que quien dice
ser es realmente. Es decir, se deben implementar mecanismos para verificar
quien estd enviando la informacion.

Integridad

La informaciéon a ser protegida incluye no solo la que estd almacenada
directamente en los sistemas de cdmputo sino que también se deben
considerar elementos como respaldos, documentacion, registros del sistema,
tradnsito en una red, efc. Esto comprende cualquier tipo de modificaciones
causadas de: forma accidental, por errores de hardware y/o software, por
errores humanos y de forma intencional.

Disponibilidad

La informacion debe estar presente para ser usada cuando se requiera y
tantas veces como se desee. Por tanto, se deben proteger los servicios de
computo de forma que no se degraden o dejen de estar disponibles a los
usuarios de forma no autorizada.

Control de Acceso

Es la habilidad para limitar y controlar el acceso a los sistemas anfifriones y
las aplicaciones mediante los puentes de comunicacioén. Para lograrlo cada
entidad debe identificarse primero o autentificarse, asi que los derechos de
acceso pueden ser adoptados de manera individual.
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Existen algunos ofros conceptfos que se involucran en la seguridad
informatica, que describiré a continuacion:

Vulnerabilidad

Una vulnerabilidad es una debilidad del sistema informdtico que puede ser
utilizada para causar un dano. Las debilidades pueden aparecer en
cualquiera de los elementos de una computadora, tanto en el hardware, el
sistema operativo, como en el software.

Amenaza

Una amenaza a un sistema informdtico es una circunstancia que tiene el
potencial de causar un dano o una pérdida. Es decir, las amenazas pueden
materializarse dando lugar a un ataque en el equipo.

Riesgo

El riesgo es la posibilidad de que una amenaza se produzca, dando lugar a
un ataque al equipo. Esto no es otra cosa que la probabilidad de que ocurra
el ataque por parte de la amenaza.

Figura 2.23: Conceptos de Seguridad.

Intruso

Son programas o personas cuyo propodsito es invadir la privacidad de tu
computadora, posiblemente dejando danos y alterando el software del
equipo. Entre ellos estdn: los spyware, etc.
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Ataque

Es la accion realizada en una computadora o sistema por un agente externo
y que no ha sido validado por las politicas de seguridad implementadas.

Malware

El malware (abreviatura de “software malicioso”) se considera un fipo
molesto o danino de software destinado a acceder a un dispositivo de forma
inadvertida, sin el conocimiento del usuario. Los tipos de malware incluyen
spyware (software espia), adware (software publicitario), phishing, virus,
troyanos, gusanos, rooftkits, ransomware y secuestradores del navegador.

Figura 2.24: Malware o software malicioso.

Frecuentemente, el malware accede a su dispositivo a través de Internet y
del correo electronico, aunque también puede conseguir acceder a través
de sitios web hackeados, demos de juegos, archivos de musica, barras de
herramientas, software, suscripciones gratuitas o cualquier otra cosa que
descargue de Internet.

Los sinftomas generalmente que presentan los equipos de cOmputo cuando
son atacados o confienen malware, lentitud, realizan actividades ajenas a
las cotidianas por el sistema.

La mejor forma de deshacerse del malware es ufilizar una herramienta de
eliminacion fiable como la que puede encontrar en un buen software
antivirus.
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Sistemas de Proteccion

Seqguridad en Redes. Se refiere a mantener bajo proteccion los recursos y la
informacién con que se cuenta en la red, a través de procedimientos
basados en una politica de seguridad tales que permitan el control de lo
actuado.

Para mantener una correcta seguridad en la red se deberdn tfomar en
cuenta los siguientes puntos:

e Sistema de archivos. Se debe garantizar a los usuarios autorizados que
solo ellos pueden acceder a los archivos o modificarlos.

e Codigo madlicioso. Se denomina malicioso, al codigo que se inserta
dentro de un programa autorizado y que realiza una serie de acciones
desconocidas para el usuario.

e Autenticacidn de usuarios. Es el proceso de verificacion de la
identfidad de una persona en el momento de acceder a un recurso.

e Criptografia. se llama criptografia al uso de herramientas criptograficas
permite garantizar la confidencialidad de los datos que circulan por la
red o que se encuentran alimacenados en un sistema informdatico.

Herramientas de seguridad

Se puede hacer uso de varias herramientas con la intencidén de mantener la
seguridad de la red. En general, podemos diferenciar las siguientes:

eHerramientas para comprobar la vulnerabilidad de las mismas
mMmaquinas.

e Herramientas que ofrecen servicios seguros.

e Herramientas que garantizan la integridad del sistema.

Monitorizacién del sistema. Es el procedimiento mediante el cual se registran
en un archivo las actividades que tienen lugar en un sistema operativo o en
una aplicaciéon. La importancia de los archivos log es evidente, y nos
permitird averiguar qué ha sucedido en un sistema informdtico vy, si es
necesario, tfomar las medidas adecuadas. Es muy importante plantear qué
aplicaciones debe registrar el log y cuando lo debe efectuar, asi como
cudndo se han de eliminar o enviar a un dispositivo de almacenamiento
para, de este modo, tener espacio suficiente en el sistema.




FUNDAMENTOS TEORICOS

Seqguridad de las topologias v los tipos de red. En una configuracion normal
de red, el Firewall suele ser un elemento fundamental de la seguridad que
reune una gran parte de las medidas de proteccion que evitan los ataques
exteriores. En cambio, en una red sin hilos, los atacantes no necesitan “pasar”
por el cortafuego, y pueden atacar directamente otros dispositivos de la red.

Sequridad del hardware de red. En relacion con la seguridad de los
conmutadores, hubs, routers y concentradores es necesario tener en cuenta
los siguientes aspectos:

e Activacion del cifrado (en el caso de que los dispositivos lo admitan).

e En el caso de que no sea necesario, debemos desactivar el control
remoto de administracion.

e Cambiar las confrasenas de administracion predeterminadas de estos
dispositivos.

Seguridad de los servidores. En un gran sistema centralizado donde existe
una gran cantidad de datos criticos y usuarios, es importante garantizar la
seguridad en los servidores de amenazas accidentales o deliberadas.

La solucidon mas sencilla seria mantener los servidores en una habitacion de
equipos con acceso restringido. Esto puede no resultar factible dependiendo
del tamano de la organizacion. No obstante, encerrar los servidores en una
oficina, es factible y nos proporciona una forma de intentar garantizar la
seguridad de los servidores.

Firewall (cortafuego)

Un Firewall es cualquier sistema utilizado para separar una mdaguina o unad
subred del resto de la red para protegerla de intrusiones externas que
puedan suponer una amenaza a la seguridad. La zona protegida se llama
"perimetro de seguridad" y la proteccion se realiza separdndola de una zona
externa, no protegida, llamada zona de riesgo. El administrador debe instalar
estos dispositivos, tfeniendo en cuenta la estructura de la red, y determinar los
servicios que deben quedar disponibles para los usuarios. En la prdctica, las
funciones del cortafuego las pueden llevar a cabo diferentes dispositivos.
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3. ANALISIS Y DISENO DEL SISTEMA

Para el desarrollo de este sistema y revisando la informacion del capitulo
anterior que son los fundamentos tedricos, se elegirdn las herramientas
necesarias para el diseno, desarrollo e implementacion, de la misma forma
se realizardn las pruebas correspondientes para ajustar el sistema.

3.1 Justificacién de las herramientas y diseio
Linux Mint

El sistema operativo seleccionado en este proyecto es Linux Mint. Esto debido
a que este sistema operativo mantiene un inventario actualizado, también se
utilizé debido a que presenta un fuerte énfasis en la usabilidad y facilidad de
instalacion. Es reconocido por ser facil de usar, especialmente para los
usuarios sin experiencia previa en Linux.

Oftra de las razones de haber utilizado Mint fue que se compone de muchos
paquetes de software, la mayor parte de los cuales se distribuyen bajo una
licencia de software libre.

Apache 2.0

Es un servidor Web HTTP que se utilizd fue Apache Web Server ya que este es
un software de cdédigo abierto. Por lo que la programacion que impulsa el
software puede ser consultada y editada. Este diseno abierto permite a
cualqguier programador crear una solucidon personalizada basada en el
programa nucleo de Apache, o ampliar las funciones del software. Muchas
de estas extensiones personalizadas se han escrito y estdn disponibles de
forma gratuita.

Al ser de codigo abierto, Apache se actualiza constantemente. Muchos
programadores de todo el mundo contribuyen constantemente con mejoras,
gue estdn disponibles para cualquier persona que use el servidor web.

Ofra de las razones por las que se selecciond es que soporta gran cantfidad
de fipos de datos para las columnas y que cuenta con una gran portabilidad
entre sistemas, puede trabajar en distintas plataformas vy sistemas operativos,
ademds proporciona conectividad y seguridad de datos.
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PHP

El lenguaje de programacion PHP fue el que se eligid para trabajar en el
desarrollo del sistema, ya que nos permite el acceso a la informacién de la
base de datos mediante consultas es un lenguagje de programacion
interpretado, disenado originalmente para la creacion de pdaginas Web de
tipo dindmico.

PHP es un lenguaje de programacion de propdsito general que es
especialimente adecuado para el desarrollo web. Rdpido, flexible y
pragmatico, desde su blog a los sitios web mds populares en el mundo.

Es usado también por que puede ser utilizado desde una interfaz de linea de
comandos o en la creacidon de otros tipos de programas incluyendo
aplicaciones con interfaz grafica usando las bibliotecas. Ademdas cuenta con
un coédigo estructurado, libre, tiene un manejo 6ptimo con los gestores  de
base de datos MySql y Postgres.

Este lenguaje también fue considerado, ya que tiene grande panorama en
lo relacionado con pdginas Web dindmicas es decir con movimientos de
informacioén o informacion modificable.

MYSQL

Una de las principales razones por las que se eligido MySQL fue debido a que
es un software es libre y por ello no fue necesario agregar un costo al
desarrollo del sistema.

Otra de las razones es que MSQL cuenta con una buena velocidad al
realizar las operaciones, lo que le hace uno de los gestores con
mejor  rendimiento. Cuenta con un bagjo costo en requerimientos para
la elaboracion de bases de datos, ya que debido a su bajo consumo
puede ser ejecutado en una mdaquina con escasos recursos sin ningun
problema. Su conectividad, velocidad, y seguridad hacen de MySQL
Server altamente  apropiado para acceder bases de datos en Internet.

También cuenta con facilidad de configuracion e instalacion y soporta
gran variedad de sistemas operativos.
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Hojas de Estilo (CSS):

Se aplicaron hojas de estilo en el diseno del sistema esto con la finalidad de
estructurar, facilitar y mejorar el diseno de los cuatro mddulos los cuales estdn
montados en diferentes disenos de hojas de estilo.

Las ventajas que ofrece la utilizacion de hojas de estilo es que se disenan de
forma independiente al documento HTML y que se pueden aplicar, enteras o
alguno de sus niveles, a los documentos que se desee, facilitando la
consistencia y homogeneidad en el diseno y la imagen del sitio web.
Ademds, las hojas de estilo se pueden adecuar a los distintos medios de
presentacion de documentos (pantallas del ordenador, impresoras etc).

El usuario también puede elegir qué tipo de diseno prefiere visualizar en un
mismo documento: desde un formato mads simple o tradicional, a uno mads
sofisticado. Una ventaja adicional es que reducen el tiempo de carga de las
pdginas web en el ordenador, puesto que las hojas de estilo se cargan en
el navegador o visualizador, de manera que al acceder a un documento
que incluya la misma hoja de estilo de otro que se ha "bajado" anteriormente
no serd necesario volver a cargarla, porque ya se encuentra en el
ordenador cliente.
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3.2 Dimensionamiento de la base de datos.

3.2.1 Diagrama Entidad Relacién (DER).

Figura 3.1: Modelo de entidad-relacion.
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3.2.3 Diccionario de Datos.

e Nombre de la Tabla: Aula

Campo Tipo Tipo Llave Descripcion
id_sala int(11) PK |dentificador de
sala
aula varchar(1) Letra
correspondiente
al aula

e Nombre de la Tabla: equipo2

Campo Tipo Tipo Llave Descripcion

id_equipo int(3) PK |dentificador del
Equipo
cb varchar(20) Codigo de barras
tipo varchar(7) Tipo de equipo
marca varchar(10) Marca del equipo
modelo varchar(16) Modelo del equipo
carac varchar(40) Caracteristicas
principales del equipo

num_serie varchar(20) NUmero de serie
num_inventario  varchar(20) NUmero de inventario
ubi varchar(12) Ubicacion
num inf(3) NUmero de equipo
alta_baja int(1) (1,0)

Nombre de la Tabla: sala

Campo Tipo Tipo Llave Descripcion
id sala int(11) ldentificador de sala
sala varchar(15)
descripcion varchar(25) Descripcion de la
sala
confrasena varchar(25) Confrasena de la

sala, para ingreso al
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sistema
Nombre de la Tabla: oper_sistac
Campo Tipo Tipo Llave Descripcion
id _oper_sistac int(2) Identificador de
operador sistac
id_operador int(11) |ldentificador del
operador
id_sala int(11) Identificador de la
sala
login varchar(20) Login del operador
password varchar(20) Contrasena de
operador
tipo_oper varchar(15) Tipo de operador
Nombre de la Tabla: kardex]
Campo Tipo Tipo Llave Comentarios
id_kardex1 int(3) PK Identificador de la
tabla
cb varchar(17) Cédigo de Barras
tipo_reporte varchar(15) Tipo de reporte
Sala_reporte varchar(6) Sala a la que
pertenece el reporte
id_usu int(3) PF Identificador del
usuario
observa varchar(100) Observaciones del
reporte
fecha_reporte  varchar(12) Fecha en la que se

elaboro el reporte
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3.3 Organizacion y depuracion de la informacion.

Diagrama de Casos de Uso

De acuerdo a los antecedentes, en los cuales se planted el panorama
general de la problemdtica, fue posible realizar la recopilacion de la
informacioén y datos para un andlisis de qué deberia manejar el sistema.
Actores:

Administrador del Sistema:

e Serd el responsable de crear cuentas de cualquier tfipo de usuario
(Administrador del sistema y Administrador de Sala) y mantenimiento a
la base de datos del sistema la cual estard instalada en un servidor
(Administrador de la base de datos).

Administrador Total:

Tendrd acceso a la mayoria de las caracteristicas del sistema como:

e Creacidon de cuentas de Administrador Total y de Sala, asi actualizar los
datos de los mismos.

e Agregar informacion sobre los equipos de coémputo tales como: altas,
bajas, cambios.

e Actualizar todos los datos correspondientes a cada equipo de su drea
correspondiente, como nUmero de serie, nUmero de inventario,
ubicacion efc.

e Generarreportes y consultas de ellos.

e Actuadlizar el estado de los equipos en mantenimientos preventivos o
correctivos.

e Consulta al control de inventario de todas las dreas de trabajo.
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Administrador de Sala:

Tendrd acceso a la mayoria de las caracteristicas del sistema de su drea
correspondiente, como:

e Creacién de cuentas de usuarios de Area (solo de su drea de trabajo),
y actualizar los datos de [os mismos.

e Agregar informacion sobre los equipos de computo tales como: altas,
bajas, cambios.

e Actualizar todos los datos correspondientes a cada equipo de su drea
correspondiente, como nUmero de serie, nUmero de inventario,
ubicacion efc.

e Generarreportes y consultas de ellos.

e Actudlizar el estado de los equipos en mantenimientos preventivos o
correctivos

e Consulta al control de inventario correspondiente a su drea de frabajo.

Usuario de Sala:

e SOlo podrd realizar el reporte de los equipos de su drea y agregar 1os
comentarios correspondientes para los mismos.

e Consulta al control de inventario correspondiente a su drea de frabajo.

e Todos los tipos de usuarios del sistema tendrdn acceso a él mediante
un usuario y contfrasena unica respectivamente.
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Casos de uso

Los casos de uso de este sistema se muestran en el siguiente diagrama:

L
\

Administrador del
sistema

Administrador de
sala

[N

Mantenimiento de la

base de datos

Control de registro de
todos los tipos de

usuario

Control de registro
Usuarios (Admin Sala

y usuario)

Altas, bajas y cambios

de equipos

Control de inventarios

Generar reportes

Consulta de reportes

Consulta de
inventaros

=
T

\

Figura 3.2: Casos de uso

»

/ Administrador

total

Usuario de sala
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Ingresa Usuario
(Todos)
v

Ingresa usuario y
contrasefia

Datos correctos f

1

Mend principal }

Datos incorrectos

—[ Mensaje }

Figura 3.3: Flujo de datos de pantalla Inicio.

83



ANALISIS Y DISENO DEL SISTEMA

Administrador Total
Ingresa a Mend de Principal

v

Administrador total selecciona la opcidn de

usuario

v

Selecciona Registrar Usuario

v

P Ingresa a Formulario de Datos

Error al ingresar datos o campos vacios

<\ Datos ingresados correctamente

Y

Mensaje de error

Figura 3.4: Ingresa usuario

»

Se agrega a base de datos
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Administrador Total
Ingresa a Menu de Principal

|

Administrador total selecciona la opcidn de usuario

v

Selecciona Lista de Usuario

v

Muestra lista de usuarios en el sistema

Figura 3.5: Muestra lista de usuario
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Administrador Total
Ingresa a Mend de Principal

)

Administrador total selecciona la opcién de
eatino

!

Selecciona la opcidn Alta

|

P Ingresa datos de equipe al Formularic de Datos

Datos ingresados correctarmente

Error al ingresar datos o campos
vacios

Mensaje de error

Figura 3.6: Alta de Equipo

>

Se agrega a base de datos
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Administrader Total
Ingresa a Mend de Principal

)

Administrador total selecciona la opcidn de
eatino

v

Selecciona la opcidn, crea
cédigo de barras

v

Muestra formulario

Se ingresan los datos del equipo del
cual se creard el cédigo de barras

Se muestra el nimero de cddigo de barras

!

Se direcciona a un sitio web donde se creara el cédigo de
barras ingresando los datos del cédigo

Se guarda el documento de la imagen de cédigo de barras
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Administrador Total
Ingresa a Menu de Principal

v

Administrador total selecciona la opcién busqueda

v

Selecciona CPU, Monitor, Impresora ete..,

v

Muestra la informacidn en un farmulario

Figura 3.7: Busquedas
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3.4 Disefio de Modulos

El disesno modular es un enfoque que divide un sistema en partes mds
pequenas también llamadas modulos los cuales pueden ser creados de
forma independiente.

El objetivo del diseno estructurado es contar con programas formados por
modulos independientes unos de otros desde el punto de vista funcional.

En el caso del sistema se propusieron los siguientes modulos para las
diferentes tareas que éste realiza.

Moédulo de Entrada

El sistema debe contar con seguridad en la autenticacion esto se puede
realizar mediante la validacion del usuario y contrasena, al realizar esta
comprobaciéon se accede al siguiente médulo dependiendo del fipo de
usuario.

El entorno de este mddulo debe ser claro y el manejo debe ser sencillo ya
que es el primer contacto con los usuarios.

Se ha disenado la siguiente presentacion para las pantallas del sistema, en
ella hacemos el uso de elementos importantes para la visualizacion del
sistema tales como, el logotipo del sistema y el titulo de la pantalla en
cuestion, para comodidad del usuario se manejard todo mediante botones y
pestanas. El diseno de la pantalla principal dividido en marcos (frames) para
mayor accesibilidad y despliegue de informacion.

Figura 3.8 Médulo de entrada
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Moédulo Contenidos

En este mddulo se mostrardn todas las funciones dentro del sistema, ya sean
busquedas, altas y bajas de usuarios del sistema asi como equipos de
computo. También inventarios y reportes para mantenimiento de los equipos.

Figura 3.9 Médulo cotenido
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4.1 Instalacion del Servidor Web

Disponer de un servidor web nos permitird alojar nuestra aplicacion web de
forma que den servicio tanto desde dentro de la infranet como desde
Internet.

Para la instalacion del servidor Web se instald primeramente el sistema
operativo, en este caso se utilizd el sistema operativo Linux Mint ya que es un
sistema fdcil de usar y tiene cuenta con una sencilla instalacion. Después se
instald y configurard Apache y finalmente se realizd la configuracion e
instalacion de MySQL.

4.1.1 Instalacion y Configuracion del Sistema Operativo (Linux)

Para la instalacion y configuracion del sistema operativo Linux Mint se
llevaron a cabo los siguientes pasos:

Se instalard Linux Mint 13 con 1Gb. De RAM y DD de 38 GB. En la siguiente
ubicacion:
C:\Users\Unica-sergio\VirtualBox VMs\Proyecto Servidor Web - Salas de
Computo\Proyecto Servidor Web - Salas de Coémputo.vmdk

C:\Users\usuario\sistac. vmdk

Figura 4.1: Instalacion y direccionamiento de ruta.
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Instalacion y configuracion del sistema operativo y los usuarios (Los datos que
aqui aparecen no son los reales por cuestiones de seguridad, son datos de
prueba).

= Usuario: usuario
=  Contrasena: 12345
= Usuario: root

Figura 4.2: Configuracién de usuario y contrasena.

Iniciamos sesion y actualizamos el sistema. Ingresando con el usuario vy
confrasena establecidos anteriormente iniciamos sesidon para poder realizar
las actualizaciones del sistema.

Usuario: usuario

Contrasena: 12345

Figura 4.3: Inicio de sesion.
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Después de iniciar sesidon, abrimos una terminal y tecleamos lo siguiente, para
actualizar el sistema operativo:
$sudo apt-get update

$sudo apt-get upgrade

4.1.2 Instalacion y configuracion de Apache

Para la Instalacion de Apache?2, es necesario ingresar la siguiente linea de
codigo denfro de la terminall.

$sudo apt-get install apache?2

Si se presenta un error y no es posible instalar Apache 2 ya que hubo un error
en la actualizacion, es necesario teclear:

$ sudo dpkg —config —a
$sudo apt-get install apache?
Para verificar que el servidor Apache estd instalado correctamente,

ingresamos al localhost en un navegador, en el cual es necesario visualizar
el siguiente mensaje (este mensaje podrd ser editado posteriormente).

Figura 4.4: Verificacion de instalacién del servidor Apache.
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Administracion y Configuracion

Con la imagen anterior podemos ver que ya estd cargado nuestro servidor
Apache de manera local, ahora soélo falta configurarlo.

Los comandos para dar de baja, iniciar y recargar nuestro servicio son 1os
siguientes.

»  $sudo service apache?2 start --- Inicia el servicio
=  $sudo service apache?2 stop --- Detiene el servicio
» $sudo service apache?reload --- Recarga el servicio

Ahora es necesario modificar el archivo index.html el cual se encuentra
ubicado en la siguiente ruta:
/var/www

Para esto es necesario ingresar las siguientes lineas de codigo:

$cd /var/www
$sudo gedit index.html

$su —
Pwd:

# gedit index.html

Figura 4.5: Modificacion del archivo index.
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Para que aparezca el nombre del administrador con el texto bienvenido al
SISTAC: 132.248 XXX.XXX

Figura 4.4: Pagina de inicio del servidor Apache.

Ahora es necesario cambiar los permisos al index.html para que pueda ser
visualizado por todos los usuarios.

Figura 4.7: Modificando permisos en archivos.
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Posteriormente procedemos a la modificacion del archivo de configuracion
de Apache2. Ingresando el cddigo que se presenta en la siguiente imagen.

Figura 4.8: Revisando archivos de configuracion.

Modificamos la Configuracion de Apache?2

Figura 4.9: Verificando configuracién.
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4.1.3 Instalacion y Configuracion de PHP y MySQL

Para la instalacion del servicio de PHP es necesario ingresar la siguiente linea
de codigo.
$sudo apt-get install phpb libapache2-mod-php5

Después de ingresarlo nos aparecerd el siguiente mensaje que se muestra en
la siguiente imagen.

Figura 4.10: Instalacién de servicio PHP y reiniciando.

Reiniciaomos apache
Cambiamos el index.html por indice.html y creamos un archivo nuevo para
visualizar informacién de php:  index.php

Figura 4.11: Por Ultimo recargamos el servicio.
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$sudo gedit /var/www/cruzsergio/index.php
$sudo service apache?2 reload

Figura 4.12: Verificando el servicio PHP.
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4.2 Instalacion de MySQL

$sudo apt-get install mysqgl-server mysqgl-client
$mysqgl —u root —p

Figura 4.13: Instalacion de MySql.
Creando |la Base de datos en Mysq|l:

Figura 4.14: Creando la Base de datos y las tablas.
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Se ingresan las siguientes lineas de codigo para que se muestren las tablas

confenidas en la base de datos.
« Show database
e Use mysql
e show tables;
o select* from user;
o select user from user;

4.2.1 Creacion de la Base de Datos.

Se procederd a crear las tablas especificadas anteriormente
diccionario de datos en SQL.

Tabla aula

CREATE TABLE "aula™ (
id_sala™ int(11) NOT NULL,
“aula’ varchar(1) collate utf8_spanish_ci NOT NULL

Tabla equipo2

CREATE TABLE "equipo?2” (
'id_equipo’ int(3) NOT NULL auto_increment,
‘cb” varchar(20) collate utf8_spanish_ci NOT NULL,
‘tipo™ varchar(7) collate utf8_spanish_ci NOT NULL,
‘marca’ varchar(10) collate utf8_spanish_ci NOT NULL,
‘modelo’ varchar(16) collate utf8_spanish_ci NOT NULL,
‘carac’ varchar(40) collate utf8_spanish_ci NOT NULL,
‘'num_serie” varchar(20) collate utf8_spanish_ci NOT NULL,
‘num_inventario” varchar(20) collate utf8_spanish_ci NOT NULL,
“ubi’ varchar(12) collate utf8_spanish_ci NOT NULL,
‘num’ int(3) NOT NULL,
“alta_baja’ int(1) NOT NULL,
PRIMARY KEY (‘id_equipo’)

en el
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Tabla kardex1

CREATE TABLE “kardex1™ (
‘id_kardex1" inf(3) NOT NULL auto_increment,
‘cb’ varchar(17) collate utf8_spanish_ci NOT NULL,
“tipo_reporte” varchar(15) collate utf8_spanish_ci NOT NULL,
“Sala_reporte” varchar(é) collate utf8_spanish_ci NOT NULL,
“id_usu” int(3) NOT NULL,
“observa® varchar(100) collate utf8_spanish_ci NOT NULL,

‘fecha_reporte™ varchar(12) collate utf8_spanish_ci NOT NULL,

PRIMARY KEY (‘id_kardex1’)
)

Tabla oper_sistac

CREATE TABLE “oper_sistac™ (
id_oper_sistac’ int(2) NOT NULL auto_increment,
‘id_operador’ int(11) NOT NULL,
id_sala™ int(11) NOT NULL,
‘login® varchar(20) collate utf8_spanish_ci NOT NULL,
‘pass’ varchar(20) collate utf8_spanish_ci NOT NULL,
“tipo_oper’ varchar(15) collate utf8_spanish_ci NOT NULL,
PRIMARY KEY (‘id_oper_sistac’)

)

Las tablas restantes se crearon de la misma manera.

102



IMPLEMENTACION DEL SISTEMA

4.2.2 Poblacion de la Base de Datos.

Después de crear las tablas especificadas anteriormente se procederd a
realizar la poblacién de datos de las mismas. A continuacidn se muestran
algunos ejemplos.

Tabla ‘usuarios’

INSERT INTO “usuarios™ (‘id_operador’, ‘"nombre’, "apellido_paterno’, “apellido_materno’,
‘nombre_com’, "domicilio’, ‘rfc’, "num_cuenta’, ‘sala’, ‘fecha_de_alta’, ‘fecha_ingreso_uni’,
‘condicion’, ‘correo’, ‘telefono’, "celular’, ‘carrera’, ‘semestre’, ‘Baja_alta’)

VALUES

(18, 'ITZEL', 'PEREZ', 'PEREZ', 'ITZEL PEREZ PEREZ', 'CALLE MAR DE LAS CRISIS #435', 'PEPI870714',
30333585, 'SALA UNQO', ", ", "ACADEMICOQO, 'itzelp_p@hotmail.com’, 2147483647, 2147483647,
'ING. COMPUTACION', 1, 0)...

INSERT INTO "aula’ (Tid_sala’, "aula’) VALUES
‘A'),

EEC OO WUNNNS
m

Figura 4.15: Registro de usuario
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IMPLEMENTACION DEL SISTEMA

Tabla ‘equipo2’

INSERT INTO “equipo?2’ (‘id_equipo’, "cb’, “tipo’, ‘'marca’, ‘'modelo’, “carac’, 'num_serie’,
‘num_inventario™, "ubi’, "num’, “alta_baja’)

VALUES

(2, 'UNAM-UNICA-STAB-13MO’, 'MONITOR', 'DELL', 'OPTIPLEX GX260', 'RAM 1GB ', '0', '1234/,
'‘AULAB', 13, 0),

(4, 'UNAM"UNICA"STAA"02IM', 'CPU', 'DELL', 'OPTIPLEX GX260', 'RAM 1GB ', '122222', '1123443',
'‘AULA A", 2, 1),

Las tablas restantes se poblaron de la misma manera.

Figura 4.16: Registro de equipo
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IMPLEMENTACION DEL SISTEMA

4.3 Protocolo de seguridad (https)

El protocolo httpps, Hypertext Transfer Protocol Secure en espanol (Protocolo
seguro de fransferencia de hipertexto), es un protocolo de
aplicacion basado en el protocolo http, es la version segura de http.

El sistema https uftiliza un cifrado basado en SSL/TLS para crear un canal
cifrado (cuyo nivel de cifrado depende del servidor remoto y del navegador
utilizado por el cliente) mdas apropiado para el trafico de informacién sensible
que el protocolo http. De este modo se consigue que la informacion sensible
(usuario y claves de paso normalmente) no pueda ser usada por un
atacante que haya conseguido interceptar la transferencia de datos de la
conexion, ya que lo Unico que obtendrd serd un flujo de datos cifrados que
le resultard imposible descifrar.

Netscape Communications cred https en 1992 para su navegador Netscape
Navigator.! Originalmente, https era usado solamente para guardar cosas en
la casa cifrado SSL, pero esto se volvid obsoleto ante TLS. https fue adoptado
como un estdndar web con la publicacion de RFC 2818 en mayo del 2000.

Diferencias con HTTP

En el protocolo HTTP las URLs comienzan con "http://" y utilizan por omisidon
el puerto 80, las URLs de HTTPS comienzan con "https://" y utilizan el puerto
443 por omision.

HTTP es inseguro y esta sujeto a atagues man-in-the-
middle y eavesdropping que pueden permitir al atacante obtener acceso a
cuentas de un sitio web e informacién confidencial. HTTPS estd disenado
para resistir esos ataques y ser mds seguro.

Capas de red

HTTP opera en la capa mds alta del modelo OSI, la capa de aplicacién; pero
el protocolo de seguridad opera en una subcapa mds baja, cifrando un
mensaje HTTP previo a la fransmision y descifrando un mensaje una vez
recibido. Estrictamente hablando, HTTPS no es un protocolo separado, pero
refiere el uso del HTTP ordinario sobre una Capa de Conexion
Segura cifrada Secure Sockets Layer (SSL) o una conexidon con Seguridad de
la Capa de Transporte (TLS).
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IMPLEMENTACION DEL SISTEMA

4.4 Creacién e implementacion de modulos

4.4.1 Médulo de entrada

<IDOCTYPE html>
<html>

<head>

<link rel="stylesheet" href="css/esfilo.css">
<script type="text/javascript" src="js/script2.js"></script>

</head>

<body id="cuerpo">
<header id="header">

<center>
<table width=100% height=15% >
<tr>
<td align=center>
<img src="imagenes/UNICA.png" width="235" height="155" align="top" />
</td>
<td align=center width=50% height=80%>
<marquee><img src="imagenes/sistac.png" height="130" align=top />
</td></marquee>
<td align=lefth width=22% height=80%>
<img src="imagenes/logoUnam1.png" width="140" height="130" align="top" />
</td>
</tr>
</table>
</center>
</header>
<pbr/><br/><br/>
<center>

<table width=50% height=90% rules=>

<tr>

<td >

<center>

<p><font size="7" color="#527ACC" face="candara">Bienvenidos al SiS T a C </p> <br/>
<fonft size="5" color="#527 ACC" face="candara">

<form id="form1" name="form1" method="POST" action="php/Crea_sesion.php" > <p>
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IMPLEMENTACION DEL SISTEMA

<fieldset>
<legend>Inserte Sus Datos</legend></br>
Login: <input Type="text" name="clave" id="clave" maxlength="12" value="" required
style="border-radius:5px; "/> <p>
Password: <input Type="password" name="contra" id="contra" maxlength="12" value=""
required style="border-radius:5px; "/> <p><br>
<input type="submit" name="Aceptar" value="Aceptar" class="boton" /><p>
</fieldset>
</form>
</font>
</center>

</td>
</tr>

</table><br>
<hr align=center width=70% size=2 color=8FB4FF >

</center>

</body>
</html>

Visto desde el navegador:

Figura 4.17: Pantalla de inicio Sistac
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4.4.1 Modulo de administracion de usuarios y mantenimiento.

A continuacion se muestran los formularios del menU de administrativo, menu
de usuario y mantenimiento, vistos desde el navegador.

Md&dulo de usuario tipo administrador. Este tipo de usuario tiene los privilegios
de realizar todas las funciones que ofrece el sistema. Un ejemplo de estas
acciones son:

e Agregar usuarios al sistema.

e Actualizacion de datos de usuario.
e Mostrar lista de usuarios.

e Registro equipos.

En la siguiente imagen se muestra el menuU de usuario tipo administrador.

Figura 4.18: MenU para usuarios tipo Administrador

Figura 4.19: MenU para usuarios tipo Administrador (menu usuario)
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IMPLEMENTACION DEL SISTEMA

A confinuacion se muestra una de las opciones dentro del menU de administrador,
como es el registro de un usuario al sistema.

Figura 4.20: Pantalla de registro de usuarios a Sistac.

En el siguiente formulario se observa la lista de usuarios que se encuentran
adscritos dentro del sistema, se realiza una consulta a la base de datos y se
muestra al usuario. Esta accidén también se encuentra dentro del menu del
usuario tipo administrador.

Figura 4.21: Muestra lista de usuario del sistema.
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Md&dulo de usuario tipo usuario: Este tipo de usuario cuenta con una opcion
mas limitada para readlizar dentro del sistema. Algunas de ellas son las
siguientes.

e Realizar el reporte de los equipos de su drea.

e Consulta al control de inventario correspondiente a su drea de frabajo.
e Redlizar bUsquedas

e Crear ordenes de reparacion

Figura 4.22: Men0 para usuarios tipo Usuario

Figura 4.23: Reporte de inventario de equipos por drea de trabajo
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Figura 4.24: BUsquedas, por tipo de equipo (monitor)
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PLAN DE PRUEBAS

5.1 Registro de ejecucion de pruebas

Después de instalar el sistema en el servidor se accedié al sistema en 6
equipos diferentes al mismo tiempo, los cuales contenian diferentes sistemas
operativos en este caso se probd con equipos con Windows 10 y Windows 7
Ultimate.

Se comprobd

e Comunicacion cliente servidor

e Acceso correcto a cada uno de los moédulos del sistema.

e Interaccidon de la base de datos a cada una de Ias tablas.

¢ Diferentes Exploradores (Microsoft Explorer , Google y FireFox).
En el explorador Microsoft Explorer su funcionamiento es correcto y
mostraba una interfaz grafica mas dindmica que en los demds exploradores.
En google Google y FireFox el funcionamiento fue correcto.
Se comprobd la integridad de uno de los mddulos, al registrar un usuario,

después de registrarlo se verificd exitosamente que los datos concuerdan
con los contenidos en la base de datos.

Figura 5.1: Consulta al médulo de usuarios registrados dentro del sistema

Figura 5.2: Consulta a la base de datos de usuarios regisirados dentro del sistema
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PLAN DE PRUEBAS

5.1.1 Validacion

En la siguiente imagen se muestra la validacion de campos al no dejar que
exista un registro con campos vacios, ya que indica un mensaje al usuario de
los campos que no han sido llenados al presionar guardar. Esto nos ayudard
a tener una mayor estabilidad en el sistema.

Figura 5.3: Validacion de campos vacios

Figura 5.4: Validacion de campos vacios

114



PLAN DE PRUEBAS

Se valido el tipo de dato (numérico o texto) correspondiente a cada campo
del registro de esta manera se obtendrd una base de datos homogénea. Se
envia un mensaje en el campo correspondiente al error al presionar aceptar.

Figura 5.5: Validacion del tipo de dato en los datos del formulario

También es posible validar que no exista duplicacion de informacién, al
registrar un usuario. Como se mostrard en las siguientes figuras, el sistema

verifica que no existan dos registros con un mismo id, y nos envia un mensaje
al no validar el registro

Figuras 5.4: Validacion de dos registros con el mismo id de usuario
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PLAN DE PRUEBAS

5.1.2 Estrés — Volumen -Concurrencia

Prueba de volumen. Se realizd esta prueba al probarlo con un volumen

incremental de registros, se agregaron 300 registros en la tabla de equipos y
se realizaran consultas de inventario con lo cual se comprobd que el sistema
podia procesarlos.

Pruebas de estrés. Esta prueba se realizé al ingresar al sistema 15 usuarios en

el mismo intervalo de tiempo realizando diferentes acciones del sistema. La
prueba se realizd exitosamente ya que no todas las actividades se
desarrollaron satisfactoriamente.

Pruebas de concurrencia. Esta prueba se realizd al ingresar al sistema 15

usuarios al mismo tiempo realizando la misma acciéon. El registro de los
equipos dentro del sistema se realizd exitosamente.

5.1.3 Pruebas de Integracion

Anteriormente se comprobd para cada uno de los mddulos que sus
funciones se manipulan y visualizan de forma correcta ahora se integran
todos los modulos relaciondndose entre si.

Para el caso del médulo de registro nuevo operador al sistema, se agrega
un operador y por medio del nombre del usuario, obteniendo el id del
usuario, permitiéndonos interactuar de manera directa con los todos los
datos del usuario.

Figura 5.5: Registro de operador del sistema
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5.2 Mantenimiento del Sistema

5.2.1 Cuentas de Usuario

Para el mantenimiento del sistema se crearon diferentes cuentas de usuario,
esto para comprobar el correcto funcionamiento de las acciones y privilegios
establecidos anteriormente se ejecutardn correctamente de acuerdo con el
tipo de usuario.

Una de los funciones principales es el menu que se mostrard a un usuario tipo
administrador y un usuario fipo usuario, ya que en &l se mostraran diferentes
actividades para cada uno de ellos.

Figura 5.6: MenU para usuarios tipo usuario

Figura 5.7: MenU para usuarios tipo administrador
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5.2.2 Catdlogos

Fue necesario alimentar los catdlogos que se encuentran dentro del sistema,
para la ejecucion de pruebas.

Algunos ejemplos son:
e La condiciéon actual dentro de la entidad
e Sala ala que pertenece el usuario

e Carrera ala que pertenece
e Marca de los equipos de coOmputo

Figuras 5.8: Catdlogos dentro del sistema
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5.2.3 Ajustes

Se realizaron varios ajustes al sistema, resultado de las pruebas, para un mejor
funcionamiento del sistema.

Un ejemplo de este cambio fue el uso de HTMLS5 en partes del cddigo que
inicialmente estaban programados en HTML y JAVASCRIPT.

Esto nos ayudd a tener menor cantidad de codigo y tener un mejor orden
dentro del mismo, ayuddndonos a que las correcciones posteriores se
realizaran con mayor facilidad.

Otra modificacion dentro del sistema fue el incremento de atributos al
describir los equipos registrados. Fue necesario agregar en el catdlogo de
ubicacion del equipo, la opcion “ADMIN SALA", esto para poder registrar y
vigilar los equipos de los administradores de las salas (Jefatura, Personal de
Servicio Social y Personal de apoyo), de igual manera como se registraron los
equipos que se prestan al dar servicio a los alumnos.
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RESULTADOS DEL SISTEMA

Resultados

Resultados del Sistema

Por medio de SISTAC se han creado herramientas para administrar los
recursos de un aula de computo de manera optima, las cuales en conjunto
son capaces de procesar informacion de una manera mds ordenada y de
facil acceso, colaborando en tener un mantenimiento adecuado de los
equipos de coOmputo.

Se realizd un andlisis en cuanto a los criterios de alcance, diseno, soporte y
solidez, los cuales forman parte de factores internos asociados a la
arquitectura y estructuracion interna del sistema.

Criterios de Alcance y Diseno

Para realizar este andlisis se tomaron en cuenta pruebas de funcionalidad
tanto en el servidor como en el sistema, asi como en las pruebas verificacion
del correcto funcionamiento del sistema al realizar correcciones dentro del
codigo.

También se verifico la flexibilidad, estabilidad y seguridad del servidor y el
manejador de datos MySqgl y PHP.

Para obtener un correcto funcionamiento del sistema se ftomaron en cuenta
requerimientos solicitados asi como la consideracion de las caracteristicas
de cada uno de los usuarios.

En la arquitectura del sistema se llevd a cabo un andlisis de la informacion y
caracteristicas de uso de la misma, esto fue posible al analizar las
caracteristicas de los reportes de inventario y de los equipos de coOmputo
requeridos involucrados en el sistema.

En cuanto al diseno de los mddulos se generd un ambiente eficiente e
intuitivo para que todos los tipos de usuario (usuario tipo usuario y usuario tipo
Administrador) tengan un contacto amigable y de facil acceso en cada una
de las utilidades que el sistema ofrece.
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Criterios de soporte y solidez

Este sistema, con las caracteristicas y los medios de software y hardware con
los cuales se realizd nos proporciona una aplicaciéon adecuada para su Uso
dentro de instituciones académicas y administrativas.

Para dar soporte a SISTAC se dieron a conocer las caracteristicas con las que
debe contar el sistema para un buen funcionamiento del mismo, se facilitd
un manual de usuario, ambos con la finalidad de proporcionar soporte
técnico y ayuda en la solucion a las dudas que se puedan presentar en el
usuario al utilizarlo.
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CONCLUSIONES

SISTAC es un sistema integrado por cinco moédulos, que contfienen una serie
de funciones cada uno, las cuales varian de acuerdo con el tipo de usuario.
Estas funciones en conjunto, nos ayudan a tener un manejo de la
informacién mds ordenada y de facil acceso de los equipos de computo de
un drea de trabajo.

El sistema nos ayudd minimizando y agilizando el frabgjo de fipo
administrativo al poder obtener un inventario de manera mas eficiente e
instantdnea, ademds guardando tanto las caracteristicas del equipo como
las reparaciones efectuadas.

Esto se logré con base en la interaccion con el personal de un aula de
cOmputo y con la investigacion de las necesidades del administrador al
generar un reporte de inventario, asi como a tener un histérico de las
reparaciones que se realizaban a cada equipo para poder asi dar un mejor
mantenimiento y un diagndstico mas certero en reparaciones futuras.

Este proceso se generaba anteriormente por medio de Excel de manera
correcta, sin embargo a fravés de un enforno web fue posible innovar y
optimizar, cumpliendo con los objetivos de la elaboraciéon de este sistema.

123



APENDICES.

Manual del Usuario

El manual de usuario describe el funcionamiento enfocado a los usuarios
para un mejor manejo del mismo.

Este manual estd dividido en los dos menus que ofrece los diferentes tipos de
usuario (usuario fipo usuario y usuario fipo administrador) los cuales se
describen para un mejor manejo y entendimiento de cada uno de los
usuarios que interactuan:

MenU para usuario tipo Administrador

Acceso total a informacion de todas las dreas del sistema, configuracion y
manipulaciéon de informacidn de wusuarios. El MenU para usuario tipo
Administrador de drea cuenta con el mismo enforno grdfico solo con la
restriccion para obtener informacién solo de su drea correspondiente.

Tiene acceso alos siguientes modulos

e Usuario

e EqQuipo

e Ordenes de reparacion
e |Inventarios

e BUsquedas

Menu para usuario tipo Usuario

Acceso limitado a la informacién de todas las dreas del sistema, y a solo
algunos modulos.

Tiene acceso alos siguientes mddulos
e Ordenes de reparacion
e |Inventarios
e BUsquedas

124



Menu para usuario tipo Administrador
Inicio

Es necesario ingresar el usuario y la contrasena asignados para dar entrada
al sistema.

Ventana de inicio

Si se ingresaron los datos correctamente se accederd al menu tipo
administrador.

Menu de usuario tipo administrador
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Modulo de Usuario

En el mddulo de usuario se realizan todas las actividades referentes a los
usuarios del sistema, son las siguientes:

e Registro de usuario
o Alta en SISTAC

e Lista de usuarios SISTAC
e Modificar usuarios SISTAC

Médulo de usuario

Registro de usuario

En este formulario se registra los usuarios en el sistema central, para poder
ingresarlos después en SISTAC.

Registro de usuario
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Alta de Usuario a SISTAC

En el siguiente formulario se muestra el formulario para registrar un usuario
dentro del sistema SISTAC y asignarle un usuario y una contrasena.

Registro de usuario a SISTAC
Después de registrar el usuario en el formulario anterior, se hace una consulta

a la base de datos para verificar que el registro se haya realizado
exitosamente

Consulta a base de datos de usuario a SISTAC

En caso de que exista un registro de usuario a SISTAC con el mismo ID de
usurario enviard un mensaje de error.

Pantalla de mensaje de error, por duplicidad de ID
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Lista de usuarios SISTAC

Al seleccionar esta opcion se realizard una consulta a la base de datos para
mostrar los usuarios actuales en SISTAC.

Muestra usuarios registrados en SISTAC

Modificacion de usuario de SISTAC

A través de esta opcidn es posible modificar usuarios que ya se encuentran
registrados dentro del sistema, ingresando el nombre del usuario.

Solicitud de usuario a modificar
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Posteriormente se muestran los datos actuales del usuario dentro del
formulario, para poder modificarlos.

Pantalla con Datos actuales del usuario a modificar

Después de actualizar los datos se realiza una consulta a la base de datos
para verificar que los cambios se hayan realizados correctamente.

Consulta a base de datos de usuario a SISTAC
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Médulo equipo

En este mddulo se realizardn todas las actividades referentes a los equipos de
cdmputo:

e Alta de equipo
e Baja de equipo
e Modificar
e Crear codigo de barras
Médulo equipo
Alta equipo

Por medio de este formulario serd posible registrar un equipo de coémputo.

Registro de equipo de computo
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Modificar datos de equipo

Por medio del cdédigo de barras del equipo a modificar se mostraran los
datos actuales del equipo que se desea.

Datos actuales del equipo a modificar

Posteriormente se realizard una consulta a la base de datos del equipo para
mostrar que la actualizacion de datos se realizé exitosamente.

Consulta a base de datos para verificacion de actualizacién
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BAJA DE EQUIPO

Para realizar la baja de un equipo de coémputo serd necesario ingresar el
codigo de barras correspondiente.

Captura del cédigo de barras

Después se mostrard una consulta a la base donde se verificard que el
equipo se haya dado de bagja.

Verificacién de baja de equipo
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CREA CODIGO DE BARRAS

Para crear el coédigo de barras es necesario ingresar las caracteristicas del
equipo.

Registro de datos de equipo

Posteriormente se mostrard un formulario con las instrucciones y un vinculo a
la par de internet donde se genera el cddigo de barras, es necesario copiar
el codigo de barras, ya que serd necesario posteriormente para generarlo.

Vinculo e instrucciones para generar el cédigo de barras
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Al seleccionar la opciéon de instrucciones de mostrard el siguiente formulario,
donde se muestran los pasos a seguir para generar el cédigo de barras.

Instrucciones para generar el cédigo de barras

Al ingresar a la pdgina web indicada, ingresar la clave de codigo de barras
en la ventana que dice datos, presionar actualizar para generar el coédigo y
presionar descargar.

Instrucciones para generar el cédigo de barras
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Al presionar descargar se ganard una imagen la cual contendrd el coédigo
de barras para posteriormente imprimirlo.

Imagen a descargar.

Imagen final
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Médulo orden de reparacién

Este mddulo nos direcciona a todas las opciones referentes a una orden de
reparacion. Como son:

e Crear nueva orden de reparacion
e Eliminar orden de reparacion

Médulo orden de reparacion

Crear nueva orden de reparacion

Al ingresar a la opcidon nueva orden de reparacion se proporcionard al
usuario un formulario para llenar todas las caracteristicas de la orden de
reparacion, a fravés del codigo de barras se proporcionard los datos del
equipo a reparar ya almacenados en el sistema.

Algunos de los datos requeridos son:

Fecha del reporte

Tipo de reporte (mantenimiento o reparacion)
Folio

Tipo de servicio

Descripcion del servicio

Descripcion de la falla
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Orden de reparacion

Eliminar orden de reparacion

Para eliminar una orden de reparacion, se proporcionard una pantalla para
ingresar el nUmero de folio de la orden a eliminar

Registro de numero de folio de la orden a eliminar
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Modulo inventario

El mdédulo de inventario nos oferce las siguientes opciones a realizar:

e Inventario por sala
e Inventario por aula
¢ Inventario Total

Modulo inventario

Inventario por sala

El inventario por sala mostrard un menu de fodas las salas o dreas existentes,
esto solo en caso de ser usuario tipo administrador del sistema, en caso de
ser usuario tipo administrador de drea se realizard el inventario solo de su
drea de frabajo, lo que serd equivalente a inventario total.

Inventario por sala
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Inventario por aula

Al igual que el inventario por sala, esta opcidn mostrard un menu de todas
las dreas existentes pero por sub dreas, esto solo en caso de ser usuario tipo
administrador del sistema, en caso de ser usuario tipo administrador de drea
se realizard el inventario solo de su drea de frabagjo.

Inventario por aula

Inventario total

Esta opcion se le presentard en caso de ser administrador total del sistema
donde nos proporcionard el inventario total del drea de trabajo.

Inventario total del sistema
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Médulo de BUsqueda

El médulo de busqueda nos permite realizar busquedas de informacion de los
equipos de computo por las siguientes agrupaciones.

e CPU

e Monitor

e Impresora

e Codigo de barras

Médulo de busquedas.

Al seleccionar buUsqueda por CPU, monitor o impresora se proporcionard
automdticamente con respecto a la caracteristica seleccionada.

Informacién del equipo.
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BUsgqueda por cddigo de barras

En el caso realizar la busqueda por coddigo de barras, se solicitard el cédigo
de barras del equipo para posteriormente proporcionar la informacion del
mismo.

Solicitud del cédigo de barras.

Informacién del equipo.
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Mend tipo Usuario

El menu tipo usuario cuenta con dos modulos menos que el de administrador.
Los cuales son:

[}

e Orden de reparacion

e |Inventarios

e BUsquedas

Menu tipo usuario.

De los mddulos existentes, se cuenta con las mismas acciones mencionadas
anteriormente con la restriccion a acciones de los equipos correspondientes
a su drea de trabajo.
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GLOSARIO

CPU

La unidad cenfral de procesamiento o CPU (por el acronimo en inglés de
central processing unit), es el componente en una computadora, que
interpreta las instrucciones y procesa los datos contenidos en los programas
de la computadora. Las CPU proporcionan la caracteristica fundamental de
la computadora digital (la programabilidad) y son uno de los componentes
necesarios encontrados en las computadoras de cualquier tiempo, junto con
el almacenamiento primario y los dispositivos de entrada/salida. Se conoce
como microprocesador el CPU que es manufacturado con circuitos
integrados.

FIREWALL

Se frata de un dispositivo o conjunto de dispositivos configurados para
permitir, limitar, cifrar, descifrar, el frafico entre los diferentes dmbitos sobre la
base de un conjunto de normas y otros criterios.

FRAME

Area rectangular en una pdgina web que la separa de otra. Una pdgina
web puede tener dos 0 mdas marcos que la dividen; cada una es una pdgina
independiente pero que, generalmente, trabajan en conjunto.

FTP

Es un protocolo de red para la transferencia de archivos entre sistemas
conectados a una red TCP (Transmission Control Protocol), basado en la
arquitectura cliente-servidor. Desde un equipo cliente se puede conectar a
un servidor para descargar archivos desde él o para enviarle archivos,
independientemente del sistema operativo utilizado en cada equipo.

GNU

GNU es un acrénimo recursivo que significa GNU No es Unix (GNU is Not Unix).
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HIPERTEXTO

En informdtica, es el nombre que recibe el texto que en la pantalla de un
dispositivo electronico conduce a ofro texto relacionado. La forma mas
habitual de hipertexto en documentos es la de hipervinculos o referencias
cruzadas automdticas que van a otfros documentos (lexias). Si el usuario
selecciona un hipervinculo el programa muestra el documento enlazado.
Ofra forma de hipertexto es el strechtext que consiste en dos indicadores o
aceleradores y una pantalla. El primer indicador permite que lo escrito
pueda moverse de arriba hacia abagjo en la pantalla. El segundo indicador
induce al texto a que cambie de tamano por grados.

HTTPS

Hypertext Transfer Protocol Secure (en espanol: Protocolo seguro de
transferencia de hipertexto), mds conocido por sus siglas HTTPS, es un
protocolo de red basado en el protocolo HTTP, destinado a la fransferencia
segura de datfos de hipertexto, es decir, es la version segura de HTTP.

HUB

En comunicaciones, centro de distribucion, concentrador. Es un equipo de
redes que permite conectar entre si ofros equipos o dispositivos
retfransmitiendo los paquetes de datos desde cualquiera de ellos hacia todos
los demas.

IDE

Entorno de desarrollo integrado o en inglés Integrated Development
Enviroment.

LAMP

El acronimo 'LAMP' se refiere a un conjunto de subsistemas de software
necesarios para alcanzar una solucidn global, en este caso configurar sitios
Web o Servidores dindmicos con un esfuerzo reducido.

La combinacion de estas tecnologias es usada primariamente para definir la
infraestructura  de un servidor Web, utilizando un paradigma de
programacion para desarrollo.
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LINUX

GNU/Linux es uno de los términos empleados para referirse a la combinacion
del nucleo o kernel libre similar a Unix denominado Linux, que es usado con
herramientas de sistema GNU.

Su desarrollo es uno de los ejemplos mds prominentes de software libre; todo
su codigo fuente puede ser utilizado, modificado y redistribuido liboremente
por cualquiera bajo los términos de la GPL (Licencia PUblica General de GNU
y ofra serie de licencias libres.

MySQL

Es un SGBDrelacional, multihilo y multiusuario con mds de seis millones de
instalaciones. MySQL AB —desde enero de 2008 una subsidiaria de Sun
Microsystems y ésta a su vez de Oracle Corporation desde abril de 2009—
desarrolla MySQL como software libre en un esquema de licenciamiento
dual.

ODBC

Open DataBase Connectivity (ODBC) es un estdndar de acceso a Bases de
datos desarrollado por Microsoft Corporation, el objetivo de ODBC es hacer
posible el acceder a cualquier dato desde cualquier aplicacion, sin importar
qué Sistema Gestor de Bases de Datos (DBMS por sus siglas en inglés)
almacene los datos, ODBC logra esto al insertar una capa intfermedia
lomada manejador de Bases de Datos, entre la aplicacion y el DBMS, el
proposito de esta capa es traducir las consultas de datos de la aplicacion en
comandos que el DBMS entienda.

ROUTER

El enrutador, direccionador, ruteador o encaminador es un dispositivo de
hardware para interconexidon de red de computadoras que opera en la
capa fres (nivel de red). Un enrutador es un dispositivo para la interconexion
de redes informdticas que permite asegurar el enrutamiento de paquetes
entre redes o determinar la ruta que debe tomar el paquete de datos.
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