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“SISTEMA DE SEGUIMIENTO A EGRESADOS DE LA FACULTAD DE

ESTUDIOS SUPERIORES CUAUTITLAN"

INTRODUCCION

La Facultad de Estudios Superiores Cuautitian cuenta con diversos desarrollos para cubrir

sus necesidades de informacion tanto en el area académica como administrativa.

Estos desarrollos se han hecho de manera aislada por el personal responsable de su

respectiva -informacié :umga dq i ersas plataformas Conscientes de que no existe una

* aplicacion que ontrol




in

OBJETIVOS

Objetivos generales

-Disefar y desarrollar un si;temé d‘eﬂseg'u‘imiento a los alumnos egresados de la Facultad de
Estudios Superiores Cuadtitlan, ’

-Manejar informacién conﬁabyle y 6p6rtuna de los egresados, que sirva de apoyo en areas

Académicas y Administrativas.

Objetivos particulares

-Emplear herramientas de libre distribucién(GNU) ' para el desarrollo del sistema(Linux, PHP,
Mysql, Apache)

-Utilizar la Internet para facilitar el acceso a la informacion de los egresados.

.Disefar el modelo de datos del sistema con la metodologia UML.

‘Realizar el analisis y disefio del sistema orientado a objetos.

ALCANCE DEL SISTEMA

El sistema estara dividido en dos partes que son las siguientes:

Administracion:
En esta aparte tendran acceso Unicamente el coordinador de la Licenciatura en Informatica, o
en dado caso una persona que asigne directamente el coordinador para el mantenimiento de

cada uno de los catalogos que requiere el sistema, ademas de realizar las consultas que

tiene el mismo.

1 Sitia consultaco sobre libre distribucion es: http//snww.gniorg/philosophy/free-sw.es. htl

9



) ‘ Egresados:’
» Eﬁ esté vpart"e" Iqs ilehn&ho; egresados de la Licenciatura en Informatica, podran actualiéaf sus
datos acad'é;njyit‘:é)'s'," brbfesionales y laborales entre otros. '
:Sev pliedén disitiﬁguir los siguientes tipos de usuarios:
;lfos ‘qué évliéijeﬁtan el sistema de informacioén: serd sobre todo los egresados y el coordinador
de "Ié"‘:l.'icenciatura en Informatica.
fLos que éxtraen datos del sistema para analisis 0 procesamiento: sera el coordinador de la
L Licénciatura en Informatica.

~+Funciones que proveera el sistema:

1.El egresado podra agregar y actualizar sus datos académicos, labores y profesionales.

2.El egresado podra dar sugerencias, comentarios o dudas sobre aspectos que le
interesan, y seran enviados al administrador para ser respondidos.

3.El egresado podra consultar avisos que comunique el administrador del sistema.

4.El egresado podra accesar a los informes que genere el sistema.

5.La coordinacién podra administrar los catalogos que requiere el sistema.

6.La coordinacién podra acceder a las consultas que genere el sistema.

- Restricciones que tendra el sistema:

El sistema inicialmente sélo proveera servicio directo a los egresados de la Licenciatura
s ' en Informatica. Sin embargo, el sistema debe proveer la posibilidad de que en caso de

requerirse para las demas Carreras pueda serimplementado sin complicaciones.

Es de vital importancia que el sistema sea alimentado por el administrador del sistema,

con respecto a los catalogos para empezar a funcionar.




HERRAMIENTAS DE DESARROLLO
Las herramientas utilizadas para el desarrollo del sistema son de libre distribuciéon(GNU), por
lo que se pueden obtener sin ningun tipo de costo por lo que el montaje inicial del sistema y

su uso no conllevan ninguna inversiéon. En el Capitulo 3 se detalia mas sobre el software de

libre distribucion.

‘Hardware

“La publicacién del sistema serd en Internet, utilizando la Red UNAM, y el Servidor donde

: :f‘vséré hospeda la pagina sera en el Servidor de la Licenciatura en Informatica.

Software

Nuestro ambiente de trabajo estard conformado por un servidor de bases de datos, un

servidor de web con una extension liamada PHP.

El sistema estard compuesto por los siguientes elementos:

- Metodologlia UML para el modelado de datos del sistema

-GNU/Linux como sistema operativo abierto

-Apache como servidor web

-’PHP como modulo de ampliacion de Apache para acceder a la base de datos
-MySQL como base de datos

-Una interfaz web a MySQL

UML(Lenguaje Unificado de Modelado)

UML no es simplemente un lenguaje para modelamiento orientado a objetos, sino un

“lenguaje para modelamiento unificado” relativo a sistemas en general.




El objetivo central del-lenguajees ébrs"trae'r‘cuaiduuel‘,.iipbzde‘éistetna;'s’eé'inféfhﬁéticd‘o no,

mediante diagrarﬁas. Los: distintos ~puntos ,ev‘vlsvtva_de_,uh sistema real’ qﬁé s‘é‘quieren

:

representar: para obtener el. ibujan:de forma que resalten los detalles necesarios

para entender el sistema’:La manera’en que se modela un sistema para ser construido y la

elveccién de 165 {:ﬁnt’o’; importantes que é:é reflejan en el modelo junto con los desechados

determinan c'émo‘ se golucionan;é el“proble’ma y la dificultad de su posterior implementacién.

En el capitulo 2 se detallara mas sobre el andlisis orientado a objetos, asi como la

metodologia UML.

APACHE

Apache es el servidor de web por excelencia. Ha sido uno de los mayores éxitos del software

libre y su supremacia entre los servidores de web no se ve amenazada(ni si quiera por el

servidor de web de Microsoft)?.

Su dersarrvbl’ldn’:;o_ﬁtinuo y su portabilidad han llevado a plataformas como Windows NT y
v 'Winyd_ow:s;;95 ‘a p_é;ﬁ'e‘de casi todos los sistemas Unix.

. U,ria” de:las prlnc_ipéles caracteristicas de Apache es su extensibilidad basada en una gran

7 nﬁbd@lérlgﬂad de su codigo fuente, lo que han facilitado la aparicion de modulos de extension
= cbl;ha inF’HP‘ él ‘ cual evitara el uso de cgi-bins por completo, facilitando enormemente la
B 'p}ogramacién de aplicaciones en el lado del servidor, especialmente en el campo de acceso

a bases de datos.

PHP: Hypertext Preprocessor (Preprocesador de Hypertexto)

El principal objetivo del lenguaje es permitir a los desarrolladores de aplicaciones basadas en

* Para consultar ditos estadisticos sobre el servidor apache fue a traves del sitio web http/swww.neterofl.com



eI"\NebVe's'criB'ir'p'é’ginas"que se generah de forma dinamica; sencilla y répida.

! bEI PHP desde Ia ver516n 3 (o} para mantener una caerta asoc:amén con su progemtor ha sido

ampl:ado con aspectos tan |mportantes como con eptos de programacuon orientada a

objetos Lo mas espectacular de PHP es su facmdad para”acceder a las bases de datos,
_' entre ellas MySqI . ' v
“MYSQL
MySQL es un sistema de gestién de bases de datos (SGBD) SQL, sus principales objetivos
han sido la velocidad y la robustez.
Es un SGBb sencillo y rapido que se adapta perfectamente a entornos en donde el volumen
de détos‘_s‘ga"ael orden de megabytes.
En ei'm“uﬁndo de GNU/Linux es MySQL junto a PostgresSQL los principales SGBD de uso
l‘i‘br'e, ycon cédigo fuente.
MyédL ésté al igual que PHP en fase de pleno desarrollo. Se estan publicando de forma
regula“r nue\)as versiones del sistemas, asi como herramientas que son basicas en cualquier
SGBD actual.
Se detalla mas sobre las herramientas de libre distribucion(Linux, MySql, PHP y Apache) que

seran utilizadas para el desarrollo del sistema dentro del capitulo 4.
RESULTADOS ESPERADOS

La informacién suministrada en todo el sistema deberd ser consistente, correcta,
precisa, oportuna, disponible y en un formato que facilite su uso.

-Servira de apoyo a las areas Académico-Administrativas.



-Mayor control sobre la informacién de los alumnos “egresados de’ la Licenciatura en
Informatica.
-Mejor aprovechamiento de recursos disponibles.

‘Una implementacién facil y eficiente con pocas necesidades de Administracién.

Se beneficiarian principalmente los que haran uso del sistema, en este caso tanto los
egresados como la Facultad de Estudios Superiores Cuautitlan, y los directivos de la

Universidad por disponer de un mejor apoyo a sus decisiones.




CAPITULO 1. CONCEPTOS DE ANALISIS Y DISENO DE SISTEMAS

1.1 INTRODUCCION

Las metodologias y técnicas estructurales que han reinado en la década de los setenta y
ochenta no han eliminado el problema, y de hecho la crisis del software contintia hoy en dia.
Pese a las muchas herramientas y métodos utilizados, los problemas del disefio
descendentes permanecen igual, posiblemente debido a que la complejidad del problema ha
crecido considerablemente.

L.os cambios realizados en la evolucion de un programa son el punto débil de los métodos
tradicionales de desarrollo de software, siendo uno de los puntos fuertes de los métodos de
desarrollo de software orientado a objetos. Recientemente, las propuestas de reusabilidad o
reutilizacion de componentes de software, se consideran como bloques iniciales para Ila
construccién del programa, de modo similar a la construccion de cualquier objeto complejo
que se construye ensamblando sus partes.

Los problemas que se intentan resolver con software implican normalmente elementos de

"~ ineludible complejidad, en los que se encuentran una gran cantidad de requisitos, en muchas

.. ocasiones contradictorios. Esta complejidad se produce por las dificiles interacciones entre

' Ioé usuarios de un sistema y sus desarrolladores: los usuarios encuentran generalmente
muy dificil dar precision sobre sus necesidades de forma que los desarrolladores puedan

E co‘m'pre"nder. En casos extremos, los usuarios pueden tener solo ideas vagas de lo que se

desea en un sistema de software.

Por otra parte, los usuarios y desarrolladores tienen diferentes perspectivas de fa naturaleza

del problema y hacen suposiciones diferentes sobre la naturaleza de la solucién. El medio

8



s que son disefios

“en lugar de requisitos esenciales.

Otra complicacion frecuente es que los requisitos de un sistema software .cambian durante su

desarrollo. Esto supone que un sistema grande-tiende a:evolucionar.con el tiempo y el

" mantenimiento del software en ocasiones es un término qu mpre esta bien acufiado.

F’ara' ser mas preciso, existen diferentes térmivnosbaj deﬁn e'lmanteﬁlmiento busca errores,
& la evolucion responde a cambios de requisitos, y Ia 'co‘rj‘s’e‘ ‘a';: 6n ‘cuando se utilizan medios
para mantener piezas de software en funcionamiento. Iﬁesé?aciadamente, la realidad sugiere
que un porcentaje alto de los recursos de désarrollo de software se gastan en la
conservacion del software',

E! tamafo de un programa no es una gran virtud en un sistema de software. Sin embargo Ia
escritura de un gran programa requiere la escritura de grandes cantidades de nuevo software
y la reutilizacion del software existente. Hoy es usual encontrar sistemas en funcionamiento
cuyo tamaiio se mide en centenares de millares, o incluso millones de lineas de cédigo. Esta
caracteristica se facilita descomponiendo nuestra implementacion en centenares y a veces
millones de médulos independientes. La cantidad de trabajo que conlleva exige el uso de un
equipo de desarrolladores, aunque se trata por todos los medios de que este equipo sea lo
mas pequeito posible. Ahora bien, a medida que haya mas desarrolladores, se producen

comunicaciones entre ellos, particularmente si el equipo esta disperso geograficamente,

como suele ser el caso de proyectos grandes.

IOY ANES AGUILAR LUIS  Programacion Onentada o Obietos segunda edicion, Osbome MetGraw-Hill, 1998, pags: -8,




La divisién de una aplicacién en entidades y relaciones que son significativas a los usuarios
es: un analisis convencional. Con la programacién orientada a objetos este proceso de

descomposncubn se extlende ala fase de lmplementaclon Es mas facil disenar e implementar

apllcaclones onentadas a objetos, ya que los objetos en el domxmo de la aplicacion se

'iLo"s’"slstem s léntadbs a objetos proporcionan el rendimiento, la flexibilidad y funcionalidad

; requenda para |mplementac10nes practicas. La programacién orientada a objetos expande

: tamblén la varledad de aplicaciones que se pueden programar, debido a que se liberan las
b -restrlcciones de los tipos de datos predefinidos y acomoda estructuras de datos

heterogéneas y complejas. Se pueden afadir nuevos tipos de datos y modificar cédigo

" existente.

Por consiguiente, la Programacion Orientada a Objetos(POO) no solo son nuevos
lenguajes de programacién, sino un nuevo modo de pensar y disefiar aplicaciones que
pueden ayudar a resolver problemas que afectan al desarrollo de software. Sin embargo, el

lenguaje debe ser capaz de soportar el nuevo paradigma, siendo una parte esencial de esta

revolucioén.

1.1.1 BREVE REVISION HISTORICA
Empezaremos por hacer una revision de la evolucién de los lenguajes de programacion, y

continuaremos explicando qué es la POO para terminar haciendo una breve revisién histérica
de la misma.

10




*1.1.1.1' EVOLUCION DE LOS LENGUAJES DE PROGRAMACION

Toda' |a’historia de:los’ lenguajes de programacion se han desarrollado en base a una sola

idea. conductora:. hacer: que |a.tarea de realizar en la computadora sea cada vez lo mas

le y portable posible.

o La"ﬁPO'O, supone; no solo Ln nuevo paso hacia ese fin. A medida que se van desarrollando los

léﬁédajes’ selva deséﬁrollando también la posibilidad de resolver problemas cada vez mas

compléjos Enﬂla“evqlLicibn de cada lenguaje, llega un momento en el que los programadores

“. comienzan a tener dificultades a la hora de manejar programas que sean de un cierto tamafio

"y sofisticacion.’
" Esta evolucion en los lenguajes, ha venido impulsada por tres motores bien distintos:
“:Los avances tecnolégicos

Los avances conceptuales

Los avances en cuanto a enfoque de la programacion

‘Evolucién en cuanto a la tecnologia

En un principio las computadoras no eran mas que un conjunto de microinterruptores, es
decir eran relés, que no es mas que un electroiman que puede cerrar o abrir un circuito
eléctrico.

Un programa de computadora no es mas que una sucesidon de instrucciones que se
ejecutardn secuencialmente, es decir, una detras de otra. Por tanto, como la forma de
programarlos es introduciendo secuencias de ceros y unos; puede imaginarse la gran
probabilidad que existe. de error al introducir sucesiones enormemente largas; ademas, una
vez cometido un error encontrarlo y corregirlo es muy dificil de hacerlo.

Cronolégicamente el primer avance importante vino con la aparicion de los lenguajes
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-ensambladores.::
estrechamente

problema de Ios Ienguajes ensambladores es que se hallan fuenememe compromendos con

la maquma. Un programa escnto en Ienguaje ensamblador solo podré ser ejecutado en el
tipo de maquina donde fue diseiado. '

El siguiente paso, vino con la aparicién de los lenguajes de alto nivel. El proceso de
desarrollo de una aplicacién con un lenguaje de aito nivel es mucho mas rapido, simple v,
por tanto, resulta mas facil detectar y corregir errores. Esto se debe principalmente a dos
factores: por un lado, cada instruccion que escribimos en lenguaje de alto nivel puede
equivaler a varias decenas e incluso cientos de instrucciones en ensamblador; por otra parte,
la sintaxis de las instrucciones y los neménicos que usamos se parecen algo mas al lenguaje
cotidiano.

Realizar un programa que en un lenguaje de alto nivel nos puede llevar pocos dias, en
énsamblador es tarea de meses. Si tenemos esto en cuenta, comprenderemos que después
de escribir un programa en codigo maquina y de haberlo depurado para eliminar los errores,
a nadie le queden ganas de ponerse a re-escribirlo para otra maquina distinta. Con lo que la
portabilidad queda mermada considerablemente, hecho que no debe ocurrir con un lenguaje
de alto nivel.

La cuestion tiene dos vertientes bien distintas: por un lado, los programas realizados con
lenguajes de alto nivel, realizan los mismos procesos de un modo mas lento que de haberlos
escrito con uno de bajo nivel, este problema no es demasiado gravoso si echamos un vistazo
a la evolucion en la potencia de calculo de las maquinas en los ultimos diez afios. Salvo para
programas muy especificos, o de gran rendimiento, no habria ningun problema, en escribir

nuestras aplicaciones en un lenguaje de aito o bajo nivel.




- En-teoria, un-lenguaje-de -alto-nivel es'indépenqienteideﬁ lrafm{iqulna’dg‘)hdé sé ejecute, el

mismo cédigo que escribié para una maquina ‘puede ser tradu’cidoA al lenguaje hexadecimal

- en esa maquina o en otra cualquiera que disponga de traductor para ese lenguaje.

! -Evolucién en cuanto a la conceptualizacién

CUEN prlmer avance en metodologla de programacién, vino con ia Programacnén Estructurada,

en este concepto vamos a incluir el propio y el de técnicas de Programacién con Funciones,
tamb|én llamado Procedural, ya que ambos se hallan intimamente relacionados, no creemos,
que se pueda concebir la programacién estructurada sin el uso masivo de funciones.

La programacwn en ensamblador es lineal, es decir, las instrucciones se ejecutan en el
mlsmo orden en que las escribimos. Podemos, sin embargo, alterar este orden haciendo

saltos desde una instruccién a ofro lugar del programa distinto a la instruccién que le sigue a

Ja que s esta procesando. Este sistema de trabajo es complicado, ya que obliga al

v'rogramador;,av retener en su cabeza permanentemente todo el codigo escrito hasta un

détyél"yminado para poder seguir escribiendo el programa; ademas a la hora de

eerlo el programador se pierde con facilidad porque debe ir saltando continuamente de unos

: trozos de cédlgo a otros.

g -Programacién Lineal

Cada linea de programa debe ir precedida de un identificador para poder referenciarla.
*Programacion Estructurada

Cuando escribimos un programa usando técnicas de programacion estructurada, los saltos

no se recomienda utilizarlos, por no decir prohibidos, lo que no es nada conveniente si

queremos entender algo que escribimos hace tres meses de forma rapida yclara.

De hecho, cuando el traductor (ya sea intérprete o compilador) cambia nuestro programa a
13




codigo’ maquma lo conwerte a estilo’ Ilneal pero eso es asunto de: Ia compu:adora nosotros

) escnblmos y correglmos nuestro programa de modo claro y podemos seguir el flujo de la
mformac:pn cqnvfacﬂldad. El programador puede hacer programas cada vez mas extensos
. sin. perderse-en. 'un;ve’ntramado de lineas de éédigo interdependientes. Dentro de la

proéram'acién' estructurada aparece un concepto que nos permite abarcar programas mas

am_plios’ céﬁ ,mén'or_esfuerzo: el de funcién esto se refiere a que muchas veces realizo

prdéesos’qUe,Sé re'piteh'y'en los que sélo cambia algun factor, si trato ese proceso como un

subprogran‘ia,'al’que All_ar'no cada vez que lo necesito, y cada vez que lo flamo puedo cambiar

ese factor, estaré red_uéi f)do’el margen de error, al reducir el numero de lineas que necesito

en mi programél. 'ya‘ que n_b tengo que repetir todas esas lineas cada vez que quiera realizar
el proéeso, cbh»u'né so’lrab{ linea de llamada al subprograma sera suficiente; ademas, de haber
algun fallo en este proceso el error queda circunscrito al trozo de cédigo de la funcién.
L. Programacién Orientada a Objetos
- Hasta ahora, el control del programa era tarea del programador, si usted ha realizado algun
-programa de magnitud considerable lo habra padecido. El programador tenia que controlar y
mantener en su mente cada proceso que se realizaba y los efectos colaterales que pudieran
. surgir entre distintos procesos, lo que llamamos colisiones. En POO, el programa se controla
a si.mismo y la mente del programador se libera enormemente pudiendo realizar aplicaciones
Zmucho mas complejas al exigir menor esfuerzo de atencién, ya que los objetos son entidades
':':‘autérnomas que se controlan a sl mismos. Esto es posible principalmente porque los objetos R
Mnos fmpiden mezclar sus datos con otros métodos distintos a los suyos.
En programacién estructurada, una funcion trabaja sobre unos datos, y no deberia modificar
datos que no le corresponden hacer, pero de eso tiene que encargarse el programador, en

PQO es el propio sistema de trabajo el que impide que esto ocurra. Ademas, la re-usabilidad
14



del codigo escnto esmuchomayor éue co]w el uso de;funciones. ;/lla port‘ab‘ivlidéd,"es tambbie‘n
g : : . : . ; ST
.E\)bluciéﬁ 'Véh‘»c:u‘a"rjto al énfoque
La_‘ei/oll.‘ncibr‘i“ de los lenguajes .de programacién, en cuanto a k‘enfoqu'é es también una
‘evolucliékn,cgncéptual, pefo ésta es tan profunda que supone Qn cambio drastico en cuanto al
modo de concebir él tratamiento de Ia programacion. k
Existen dos o tres enfoques diferentes®:
e Programacion Procedural
En ellos, debemos establecer, hechos (datos), reglas para el manejo de esos datos y de
decision y tenemos que decirle al lenguaje como alcanzar el objetivo que se persigue. Es
decir, donde buscar la informacion, como manipularla, cuando parar, etc. Algunos

lenguajes son los siguientes Java, C, Pascal, Basic, Cobol, Fortran, APL, RPG, Clipper,

etc.

e Programacién Declarativa

Se basan en manipulaciones légicas, utiliza la ldégica proposicional -légica de predicados-
para realizar deducciones. Solo se declaran hechos, es la maquinaria del lenguaje quien
se encargara de extraer las conclusiones que resulten inferibles de estos hechos.

A esta maquinaria se le llama motor de inferencias, que es, por otro lado, el corazén de un
Sistema Experto. Uno de los lenguaje mas conocidos que existen hasta ahora es Prolog.

e Programacion QOrientada a Objetos

La POO es un conjunto de técnicas, donde una técnica de programacién no es,

Lt clasiticacion de i progrimacion fie extraida de:
MEYER BERTRAND.:Object Oriented Software Construectdn(O0OSC) segunda edivion, Englewood, CliNs NJ, Prentuce-

Hall. 1997
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= ‘experleknma ,P ro estas técmcas son mdependlentes del lenguaje en que trabajemos. Un

~'Ienguaje de programacvén es un conjunto de instrucciones entendibles directamente o

',;traduclbles al’ Ienguaje del ordenador -con el que trabajemos combinando estas

“instrucciones realizamos programas.

1.1.2 ¢ QUE ES LA POO?

“La POO no es un lenguaje. De hecho las técmcas de POO pueden utilizarse en cualquier

lenguaje conocido y los que estan por venlr. aunque estos tltimos, al menos en los préximos

‘afios, incluiran facllldades para e| manejo de objetos Desde luego, que en los lenguaje que

: prevén el uso de objetos la lmplementaclén de técnicas de POO resulta mucho mas facil y

provechosa ,que los ::otros. ‘Se pueden utilizar estos lenguajes sin que los programas

resultantes tengan nada que ver con la POO.
Esta es un conjunto de técmcas que nos permiten incrementar enormemente nuestro
‘proceso de produccmn de software aumentando drasticamente nuestra productividad por un
B lado y permitiéndonos abordar/ prqye;tos,de mucha mayor envergadura por otro.
,Usva.ry;do estas técnicas nos ééégdfaﬁios 'I:'a‘re’-u‘sabilidad de nuestro cédigo, es decir, los
objetos que hoy escrib.imos. si estén Bjeh escritos nos serviran para siempre. Podemos re-
usar ciertos comportamientos"de un dbjetd‘ ocultando aquellos otros que no nos sirven, o
redefinirlos para que los objetos se comporten de acuerdo a las nuevas necesidades.

En la programacion tradicional, nos hubiésemos visto obligados a construir un coche nuevo
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“por completo‘ En. POO 5| queremos construlr un objeto que comparte crertas cualldades con

otro. que ya tenemos 'reado no tenemos que volver'a crearlo desde el pl’lnClplO.

ISImplemente, éﬁe queremos usar‘ del antlguo n-e nuevo 'y que: nuevas
kcaracterlstlcas tleneb nuestro nuevo objeto atn mas’ podemos mcorporar objetos que otros
'pvrogr‘amadores han construido en nuestros programas. Ademas ~de modificar
‘comportamientos de los objetos construidos por otros programadores sin tener que saber
como los han construido ellos.
1.1.3 PROGRAMACION ORIENTADA A OBJETOS
La programacién orientada a objetos(POO) se suele conocer como un nuevo paradigma de
programacién. La Orientacion a objetos es especialmente adecuada para realizar
determinadas aplicaciones, sobre todo realizacién de prototipos y simulacién de programas.
Los mecanismos de encapsulacién de POO soportan un alto grado de reutilizacién de
cédigo, que se incrementa por sus mecanismos de herencia. En el entorno de las bases de
datos, la POO se adjunta bien a los modelos semanticos de datos para solucionar las
limitaciones de los modelos tradicionales, incluso el modelo relacional.
Aumento de Lenguajes de Programacion Orientada a Objetos. Interfaces de usuario graficos
y visuales. Las interfaces de usuario de una aplicaciéon manipulan la entrada y salida del
. Vusuario. Por consiguiente, su funcion principal es la comunicacion con el usuario final; la
‘entrada al sistema se puede controlar a través de lineas de 6rdenes o alternativamente el
usuario puede interactuar con el sistema, con construcciones de programacion visuales.
1.1.3.1 CONCEPTOS BASICOS

La orientacion a objetos puede describirse como el conjunto de disciplinas que desarrollan® y

P JOYANES AGUILAR LUIS.:I’rngr.xm.luon Onentada © Objetos segunda edicion, Oshorne MeGriw-Hill, 1998,

pags: 1820,



- que’ éili?an'r la- construccion de “sistemas complejos a partir de

‘a‘criéb'n brientada a oﬁj’étdﬁ bermite una representacién mas directa

‘del_;r')}‘bdévlq"_ el Arﬁdndb ;eal en ‘el codigo. EI resultado es [a transformacion normalmente

1ieyé:a;i"’a‘?'cabg f;.dveyrlo,s requisitos del sistema a la especificacién del sistema se reduce
: cdnéiderabléfnente.

g 'Los concéptos y herramientas orientados a objetos son tecnologias que permiten que los
problemas del mundo real sean expresados de modo facil y natural. Las técnicas orientadas
a objetos proporcionan mejoras y metodologias para construir sistemas de software
complejos a partir de unidades de software modularizado y reutilizable. Se necesita un nuevo
enfoque para construir software en la actualidad. Este nuevo enfoque debe ser capaz de
manipular tanto. sistemas grandes como pequefios y debe crear sistemas fiables que sean
ﬂexiblés, mantenibles y capaces de evolucionar para cumplir las necesidades de cambio.

Lg tg&ho]qgla orientada a objetos puede cubrir estos cambios y algunos otros mas en el
i futvilr:c;;f:Adremés trata de cumplir las necesidades de los usuarios finales, asi como las propias
de los ’desarrolladores de software. Estas tareas se realizan mediante la modelacion del
mundo real, el soporte fundamental es el modelo objeto.

a) Definicion de Clase

Una clase, es simplemente una abstraccion que hacemos de nuestra experiencia sensible. E|
ser humano tiende a agrupar seres o cosas(objetos) con caracteristicas similares en
grupos(clases). Cada clase posee unas cualidades que diferencian de las otras. Por ejemplo,
los vegetales se diferencian de los animales y los minerales, en que los primeros son seres

vivos y los minerales no. De los animales se diferencian en que las plantas son capaces de

sintetizar clorofila a parir de la luz solar y los animales no.
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* b) Definicién de Objeto

En PdO. un objeto es un conjunto de datos y métodos. Los datos son lo que antes hemos
llamado caracteristicas o atributos, los métodos son los comportamientos que pueden
realizar.

Lo importante de un sistema POO es que ambos, datos y métodos estan tan intrinsicamente
ligados que forman una misma unidad conceptual y operacional. En POO, no se pueden
desligar los datos de los métodos de un objeto. Asi es como ocurre en el munao real,

Una clase es un nuevo tipo de dato y un objeto cada una de las asignaciones que hacemos a
ese tipo de dato®.

Los cuatro elementos mas importantes de este modelo son:

Abstraccién, Encapsulacion, Polimorfismo, Herencia

c) Abstraccion

La abstraccién es la capacidad para encapsular y aislar la informacién del disefio y

“ejecucion. En otro sentido, las técnicas orientadas a objetos se ven como resultado de una

larga progresion histérica que comienza en los procedimientos y sigue en los médulos, tipos

abstractos de datos y objetos.

La abstraccién es la clave para disefiar buen software. En los primeros dias de la informatica,

. los programadores enviaban instrucciones binarias a una computadora, manipulando

directamente interrupciones en sus paneles frontales.
Secuencias de sentencias de lenguajes de alto nivel se pueden agrupar en procedimientos y
se invocan por una sentencia. La programacion estructurada alienta el uso de abstracciones

de control, tales como bucles o sentencias if-then, que se han incorporado en lenguajes de

* Coneeptos y elementos del medelo erientado a objetos fiteron extrndos de:
BOOCH. GRADY.: Andlisis y Disene Onientado a Objetos con Aplicaciones, Addison-Wesley Diaz de Santos, 1998
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_condiciones céb:tuné_s ara cambiar la secuencia de ejecucion. -

El :bvrécéso' deabstra :

' :prdgra';jwégi:én. Elm
de ab':s‘t'racyi:'iidn E

informhéién"’dé d

‘objetos pueden ver

opéra'cioné:_é"de la CPU, es decir, si algo falla en su monitor, lo repara o lo reemplazara pero

: .‘éé‘muy prdbable que no tenga que reparar o reemplazar la CPU al mismo tiempo que el
S 20



monitor.
e) PoI/morf' ismo. -

Por pollmorfsmo entendemos aquella cualidad ‘que poseen los objetos para responder de

dlstmto modo ante el mlsmo mensaje

_Pongamos,por ejemplo las clases hombre. vaca'y perro, si a todos les damos la orden -

enwamos el mensaje ;Cqme. ada u‘nO‘de ellos sabe cémo hacerlo 'y realizara este

' comp’prtémxent ‘asu:modo.’ Realmente, y para ser exactos, los mensaje no se envian a las

todos 0 algunos de los objetos instanciados de las clases.

clasés, sino

‘En POO el :mismo nombre ‘nos snrve para todas las clases creadas si asl lo queremos, lo que

suele ser habltual El.mismo nombre suele usarse para realizar acciones similares en clases

_diferéntes.' EI,,pdhmorﬁsm,o_ n;os‘ facilita el trabajo, ya que gracias a él, el numero de nombres

) 'de'méfo(dbs‘,qué;te:nemos que recordar disminuye.

La mayor ventaja la obtendremos en métodos con igual nombre aplicados a las clases que

se encuentran préximas a la raiz del arbol de clases, ya que estos métodos afectaran a todas

las clases que de ellas se deriven.

f). Herencia

Esta es la cualidad mas importante de un sistema POO. Cada vez que creamos una clase
heredada de otra (la padre), afadimos métodos a la clase padre o modificamos alguno de los
métodos de la clase padre.

Las cualidades comunes que comparten distintas clases, pueden y deben agruparse para
formar una clase padre también llamada superclase; esta poseeria los métodos comunes a
todas ellés y soélo tendriamos que afadir aquellos métodos propios de cada una de las

subclases, pudiendo reutilizar el cédigo escrito en la superclase desde cada una de las

clases derivadas.
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-La-herencia como-p

comportamlento de todas: las clases de la ram Vrvbvol d‘ei la jerarquia de clases a Ia que

i pertenece.

-Se hefedan los datos y los métodos, pdr“lo tanto, ambos pueden ser redefinidos en las clases
~ hijas, éunque lo mas comun es redefinir métodos y no datos. Una subclase hereda de su
":'sl.‘:perclase"séylo aquellos miembros visibles desde la clase hija y por lo tanto solo puede
redéﬁnﬁ' esto.é.

>Una subclase tiene forzosamente que redefinir aqueilos métodos que han sido definidos
“‘como abstractos en la clase padre o padres. Se redefinen los métodos, aun cuando a veces
se _hace necesario redefinir datos de las clases superiores. Al redefinir un método queremos
<] bien.sustituir el funcionamiento del método de la clase padre o bien ampliarlo.

En el primer caso (sustituirlo) no hay ningtin problema, ya que a la clase hija la dotamos con
un meétodo de igual nombre que el método que queremos redefinir en la clase padre y lo
implementamos segun las necesidades de la clase hija. De este modo cada vez que se
,"ivnvoque este método de la clase hija se ejecutara su cédigo, y no el codigo escrito para el
método homénimo de la clase.padre.
‘Pero si lo que queremos es ampliar el funcionamiento de un método existente en la clase
padre, entonces primero tiene que ejecutarse el método de la clase padre, y después el de la

clase hija. Pero como los dos métodos tienen el mismo nombre, se hace necesario habilitar
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ailguna forma de dlstmgulr cuan nos estamos refnendo a un-método de. la clase hijay

cuando al del mismo nombre de la clase padre

Esto se hace medlante e! ;’u‘so‘ e dos palabras reservadas Ias cuales pueden varlar

dependiendo del lenguaje,que S utlllce pero que normalmente son: thts (en -algunos

lenguajes se utlllza la pala ‘ reservada Se/t') y super

this

Con esta palabra ‘podemos’ refenrnos a los mlembros de Ia clase De hecho siempre que

dentro del cuerpo ‘de‘un:m odo nos reframos a cualqwer mlembro de la clase ya sea una

) varlable u otro, todo podemos anteponer thls aunque en caso de no eXIStII’ duplicidad, el

compllado asume que: nos refenmos aun mlembro de la clase. Al utilizar this para dejar

' hame do referencua a un miembro de la clase.

: clafo que se e

~superiiin

© Al contrario que’this, super permite hacer referencia a miembros de la clase padre (o a los

; ahée'str'o;sl anterqorés, 'c:;ueﬂ,nb hayan sido ocultados por la clase padre) que se hayan

"fedeﬁnido 'ye'n‘ I 'jCIvz!SQAhija,' Si un método de una clase hija redefine un miembro -ya sea

<variab(e, O‘n;ié"odo e.su clase padre, es posible hacer referencia al miembro redefinido

! anteponlendo supe

Existen dos mecanismos de herencia utilizados comunmente en programacién orientada a

objetos: herencna S|mp_le y herencm multiple.
.+ *Herencia Sl;mple )
Un objeto(clase) puede tener sélo un ascendiente, o dicho de otro modo, una subclase puede

heredar datos y métodos de una tinica clase, asi como afiadir 0 quitar comportamientos de la

clase padre. -

t9
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,-Herenma MultlpleA ‘”

Es la’ propled se de poder tener mas de un ascendlente mmedlato o lo que es

étodos de més de una c!ase Prachcamente todo lo que se hace con

lgual.,adqmnr,dato

Por e;emplo se xene Ias clase Grafcos y Sonidos, y se crea un nuevo objeto denominado

Multimedia a pam‘r de ellqs. Griéficos tiene tres campos datos: tamano, color y mapa de bits,
y los métodos dibujar, cargar y escala; Sonidos tiene dos campos de datos duracion, voz y
los métodos reproducir, cargar, escala. Asi, para un objeto Multimedia, el método escala
significa poner el sonido en diferentes tonalidades, o bien aumentar/reducir el tamafio de
escala del Grafico.

El problema que se produce es la ambiglledad, y se tendra que resolver con una operacién
de prioridad que el correspondiente lenguaje debera soportar y entender en cada caso.
En“rreélidad. ni la herencia simple ni la herencia mulitiple son perfectas en todos los casos, y
- ambas pueden requerir un poco mas de cédigo extra que represente bien las diferencias en
‘ el’modo de trabajo.

g) “Men:s‘aje

Un menéaje es una peticion de un objeto a otro objeto al que le solicita ejecutar uno de sus
“métodos. Un mensaje incluye el nombre de una operacién y cualquier argumento requerido
: ;)lar,e“sa bpéracién.

: Los objetos se comunican entre si a través del uso de mensajes. Al enviar un mensaje, se
‘ejecuta un método, el cual puede llamar a su vez a otros métodos de su clase o de cualquier

otra clase o bien cambiar los valores de los datos de ese objeto. Si el programador tiene que
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B aiterér—‘Ios:fval'oryéS"de“"Ids*datos'de un objeto: 'deb 4 mand

'mlsmo suc Y e cuando un objeto t:ene que camblar Ios va re

: Como podemos aprectar. un objeto es como una caja negra ‘allaqueise'le envia Lm mensaje

Y. éste responde ejecutando el método aproplado el cual producnra las acclones ‘deseadas.

un objeto una vez programado es solo manipulable a traves de mensajes

h) Sobrecarga

‘La sobrecarga es una propiedad que describe una caracteristica adecuada que utiliza el

umismo‘nombre de operacién para representar operaciones similares que se comportan de

modo dlferente cuando se. aphcan a clases diferentes. Por consiguiente, los nombres de las

p acmnes se pueden sobrecargar. esto es, las operaciones se definen en clases diferentes

mbres |dént|cos aunque su cédigo programado puede diferir.

S| los nombres de una operamén se utilizan para nuevas definiciones en clases de una
jerarquia, la operacién a nlvel inferior se dice que anula la operacion aun nivel mas alto.

Actualmente la sobreéarga se aplica sélo a operaciones. La sobrecarga no es una propiedad
especifica de los lenguajes orientados a objetos, ya que los lenguajes de programacion

convencionales soportan sobrecarga para algunas operaciones sobre algunos tipos de datos.

1.1.4 CARACTERISTICAS DE LOS LENGUAJES ORIENTADOS A OBJETOS

Tipificacidn_estricta(fuerte}). Es el proceso de declarar el tipo de informacion que puede

contener una variable. Los errores de programacion relacionados con el numero de
parametros, tipos de parametros e interfaces de modulos, se detectan durante las fases de

disefio e implementacion, en lugar de en tiempos de ejecucién.



s

Encapsulamiento “lenguaje “soporteocultacién de "la informacién,

mediante paneé

‘independientes, . péré “la- especificacién 'y la implementacion.. Esta

caracterlética pro;l)ofcylvo‘ hq:‘d,ébi‘lmenle acoplado que cumple con rigor el principio
basico de la infeféhéia {de»f;ofrt\\'Naf ':Aa“g:ﬁo;"lan{iento débil y fuerte cohesion entre los médulos
de un programa. o ‘

Generalidad. Las cléses paramétrizadas sirven para soportar un alto grado de reusabilidad.
Estos elementos genéricos se disefian con parametros formales, que se instanciaran con

parametros reales, para crear instancias de médulos que se compilan, enlazan y ejecutan
posteriormente.

Pasos_de mensajes. El lenguaje es conveniente que soporte paso bidimensional de
mensajes entre modulos, lo que implicara moédulos débilmente acoplados y disefios flexibles.
Esto significa que se deben poder pasar sefiales entre médulos, sin necesidad de tener que
pasar realmente ningun dato.

Polimorfismo. Los lenguajes deben permitir que existan operaciones con igual nombre, que
se utilicen para manejar objetos de tipos diferentes en tiempo de ejecucion. El polimorfismo
se implementa, normalmente, en unién con la herencia.

Excepciones. Se debe poder detectar, informar y manejar condiciones de excepciones
utitizando construcciones de lenguaje. Esta propiedad anadida al soporte de tolerancia a
fallos de software permitira una estrategia de diserio eficiente.

Concurrencia. Es conveniente que el lenguaje soporte la creacion de procesos paralelos
independientes del sistema operativo..Esta propiedad simplificara la transportabilidad de un
sistema de tiempo real de una plataforma a otra.

Persistencia. Los objetos deben poder ser persistentes, es decir, los objetos han de poder

permanecer después de la ejecucion del programa.
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Datos compartidos. Los médulos se deben pé&ér’r'goniﬁnicj:fa’ "éorﬁbé'r'fidd,

ademas del paso de mensajes.
Los lenguajes de programacion disponibles actualmente no cumplen todas las caracteristicas

citadas anteriormente. En general, los lenguajes orientados a objetos no soportan

concurrencia.

1.1.5 BENEFICIOS DE LAS TECNOLOGIAS DE OBJETOS

Una de la principal razén, es la fiabilidad y productividad del desarrollador. La fiabilidad se
puede mejorar, debido a que cada objeto es simplemente <<una caja negra>>con respecto a
objetos externos con los que debe comunicarse. Las estructuras de datos internos y métodos
se pueden refinar sin afectar a otras partes de un sistema.

Los sistemas tradicionales, por otra parte, presentan con frecuencia efectos laterales no
deseados. Las tecnologias de objetos ayudan a los desarrolladores a tratar la complejidad en
el desarrollo del sistema. La productividad del desarroilador se puede mejorar, debido a que
las clases de objetos se pueden hacer reutilizables de modo que cada subclase o instancia
de un objeto puede utilizar el mismo cédigo de programa para la clase. Por otra parte, esta

productividad también aumenta, debido a que existe una asociacion mas natural entre

objetos del sistema y objetos del mundo real.

1.1.6 LIMITACIONES E INCONVENIENTES DE LA POO

La POOQ, como todo en este mundo, también tiene sus limitaciones e inconvenientes. Desde
la perspectiva de la POO, conlleva un analisis mucho mas riguroso y tedioso. Sin embargo,
que lo vemos como un inconveniente, también, una vez realizado nos permitira implementar
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..nuestra apllcac16n en un tlempo mucho meno

‘El mayor mconvemente real prowene de un: error" de planteamiento- y como casi siempre,
estos son de mucha mayor dlfcultad a’la’hora’de o!ucxonarlos El problema, segiin comenta

uno de los mejores anallstas de’ hoy_en_di eff,Dunteman. es que “La encapsulacion y la

herencia 'se ha,llan~enfesquma5 opuestas de’la casa". Es decir, la encapsulacién ' choca

frbntalrﬁénte cor; Ia herencia, y.sin‘embarg SOn ‘dos piedras angulares de la POO.

: Por un Iado decrmos que los objetos deben ser totalmente independientes y auténomos y

por otro al heredar unas clases de. otras estamos dejando fuera de un objeto perteneciente

a una clase hua gran parte de Ia |nf0rmacnon que éste necesita para poder comportarse.

Otro problema mas mmedrato més-real Y menos teérico: el que estriba en la imposibilidad de

utilizacién conjunta de vobjetos de idlstintosvprogramadores. Veamos un ejemplo simple,

supongamos que estoy montando‘ un coche en mi garaje, puedo comprar un carburador Fiat

y montarlo en un coche Ope unos: asientos Volvo y montarlo en una carrocerla Citro&n; esto

mismo no puedo hacerlo en POO,

Si Microsdft fabri‘r:'é"la- lase Menu qge,'c’!’ériva de la clase Visual y Borland fabrica ia clase

Ventana aunque:también derive de la clase Visual, yo no puedo tomar el ment de una y la

ventana de la’otr menos: que todas las clases superiores (en este caso solo una) sean

: exactar'nente |guales; tengan el mismo nombre, contengan los mismos datos y los mismos

métodos yen estos todos los parametros deben coincidir en orden y en tipo.
Este problema por ahora no tiene solucion, y lo peor es que no se vislumbra que la tenga en

un futuro préxrmo ya que para ello seria necesario normalizar las clases (al menos las mds

E habituales).



RESUMEN:~

Despliés de- haber explicado los elen}éntbsique. contiene ia programacién orientada a
. 6bjetos. Hacemos mencion que la proérarﬁécién utilizéda para el desarrollo del sistema fue a
tfavés de la orientada a objetqs, adem:‘és‘:’.de utmzar Ié metodologia UML.

Donde cabe aclarar que auhque UMLes orientado a objetos preferentemente, es util en
cualquier modelo tecnologico ya qué vés independiente de lenguajes de programacién o

tecnologia determinada. En el siguiente tema contiene definiciones, caracteristicas,

elementos de la Metodologia UML, que se utilizaron para realizar el modelado de datos del

sistema.




1.2 UML (LENGUAJE UNIFICADO DE MODELADO)

1.2.1 INTRODUCCION
El Lenguaje Unificado de Modelado(en ingles Unified Modeling Languaje) es la creacién de
Grady Booch, James Rumbaugh e ivar Jacobson, Estos caballeros, conocidos recientemente

como "Ios tres amigos trabajaban en empresas distintas durante la década de los afos

,fochenta y princip e 'Ios“ ) enta.»Cana uno disefid su propia metodologia para el analisis

"y ‘dnseﬁo orientadoi"a™ objetos. " sus metodologias predominaron sobre las de sus
f’:'compe ores edlados de los afos noventas empezaron a intercambiar ideas entre siy
"_ dec:dleron aesarrollar su trabajo en conjunto.

: En 1994 Rumbaugh ingreso a Rational Software Corporation, donde ya trabajaba Booch.
Jacobsén ingreso a Rational un afo después.

UML unifica: por un lado Grady Booch, autor dei método Booch; James Rumbaugh, autor de
OMT(Object Modeling Technique) e Ivar Jacobson autor OOSE(Object Oriented Software
Engineering), pero se espera que sea algo mas que eso. UML' esta sufriendo un proceso de
estandarizacién por el grupo OMG, ademas del comité ISO/ANSI.

Los anteproyectos del UML empezaron a circular en la industria del software y las reacciones

tra;eron consigo considerables modificaciones. Conforme diversos corporativos

. resulta t

‘VIeron que el UML era Util a sus propésitos, se conformoé un consorcio del UML. Entre los
mlembros se yencuentran DEC, Hewlett-Packard, Intellicorp, Microsoft, Oracle, Texas
ln’str_uvmehts;y'Rational. En 1997 el consorcio produjo la version 1.0 del UML y lo puso a

conéideracién'del OMG (Grupo de administracion de objetos) como respuesta a su propuesta

' Para detalles mis completos v actualizaciones de UML consultar el sitio web de Rational en http:awsww rational.com



para un lenguaje de modelado esta dar. S

El consorcio aumenté y generé Ia verstén 11 misma que se- puso nuevamente a

consuderac‘lén del OMG EI grupo adopto esta versuén a f'nales de 1997 El OMG se encargé

de la conservauén del UML y produjo otras verslones en 1998 El UML ha llegado a ser el

estandar de modelado en la industria del software y s evolucnén contlnua

1.2.2 ELEMENTOS DE UML

El UML estd compuesto por diversos elementos graficos que se cph'nbinan para conformar
diagramas. Debido a que el UML es un lenguaje, cuenta con regllas pal"a combinar tales

elementos. En lugar de indicarle a usted cuales son los elementos y las reglas?.

1.2.2.1 DIAGRAMAS DE UML

La finalidad de los diagramas es presentar diversas perspectivas de un sistema, a las cuales
se le conoce como Modelo. El modelo UML de un sistema es similar a un modelo a escala de
un edificio junto con la interpretacién del artista del edificio. Es importante destacar que un

modelo UML describe lo que supuestamente hara un sistema, pero no dice cémo

implementar dicho sistema.

a) Diagrama de Clases

Una clase es una categoria o grupo de cosas que tienen atributos y acciones similares.
Un diagrama de clases es un tipo de modelo, especificamente un tipo de modelo estatico. Un
diagrama de clase describe la vista estatica de un sisterma en términos de clases y relaciones

entre ellos. Aunque tiene semejanzas con el modelo de datos, recordemos que las clases no

“ Conceptos y Notacion de simbolos consultados en:
SCHMULLER JOSEPH.: Aprendiende UML en 2.4 horas, Peurson Education, 1999,



sélo muestran las estructuras de“nuestra” informacion  sino. ‘que describen también su

comportamiento.

Una clase es representada p_or ‘un:rectangulo; por convencién una palabra con la primera

letra en mayuscula'y.s nia parte 'superior' del rectangulo, es conveniente que el

nombre se deduzca

NombreClase

Atributos

Un atributo es una propiedad o caracteristica de una clase y describe un rango de valores
que la propiedad podra contener en los objetos. Una clase podra contener varios o ningun
atributo. Por convencién, el atributo se escribe en mintsculas.

Representacién de una clase y sus atributos

Nombreclase

atributo 1
atributo 2

Operaciones

Una operacion es algo que la clase puede realizar, o que usted (u otra clase) pueden hacer a

una clase. De la misma manera que el nombre de los atributos el nombre de una operacion

se escribe en minusculas.

T
(8]



Representacién de una clase con sus operaciones

Nombreclase

atributo 1
atributo 2

operacion 1)
operacion 2()

Visibilidad de atributos y operaciones

Los atributos pueden tener diferente visibilidad. La visibilidad describe si el atributo es visible
y puede ser referenciado por otras clases distintas de aquellas en que se ha definido.

Los atributos y su representacion grafica pueden ser:

Publicos: Se pueden utilizar y visualizar fuera de la clase (se representa con un signo mas

delante del nombre).

Privados: No se puede acceder al mismo desde otra clase (se representa con un signo

menos delante del nombre).

Protegidos: Se utiliza en notaciones de generalizacién y especificacién para representar

atributos protegidos relacionados con clases derivadas.

La visibilidad de los atributos usuales son publicos y privados, si ningin signo se visualiza
significa que la visibilidad no esta definida.
La sintaxis forma! de un atributo es:

visibilidad nombre: tipo-expresion = valor_iniciacadena-propiedad}



Ejemplo de visibilidad de atributos

Factura
+ cantidad: Real
+ cliente: String
- administrador: String = “director”
- numero de factura: Integer

Las operadiones de una clase se utilizan para manipular los atributos (modificar el estado de

la clase) o realizar alguna otra accién; son funciones a las que se llama o invoca, son

mtenores a la clase y se pueden aplicar sobre objetos de esa clase. La signatura de la

,operaCIén descnbe todo lo que necesita utilizar la operacién; contiene el tipo de retorno,

nombre y paré metros

Las operaclones describen lo que puede hacer la clase, es decir, sus servicios. Al igual que
los atnbutos las operaciones también tienen su visibilidad (+ publica, - privada, # protegida) .
La smtaxus formal de una operacion es:
visibilidad nombre (lista-parametros): tipo-expresion-retorno

{cadena-propiedad}
Donde lista-parametros es una lista de pardametros formales separados por coma,
especificados cada uno con la siguiente sintaxis:
nombre: tipo-expresién = valor por omisién

No es necesario que todas las operaciones tengan tipo de retorno, parametros o cadena-

.prioridad, - pero siempre han de tener una signatura unica (= tipo retorno, nombre,

parametros).



‘Ejemplo de la Clase Figura con atributos y operaciones

Figura

- |[diametro: longitud
pos: Posicién

+ dibujar()
+ escalaFigura (x: Integer=50, y:Integer=10)
- devolverPosicion(): Posicién

U’n kc‘iiagrama de clases estd formado por varios rectingulos de este tipo conectados por
‘lineas que muestran la manera en que las clases se relacionan entre si.
“Décadas de experiencia sugieren que es mas sencillo desarrollar aplicaciones que simulen
:ralgfin aspecto del mundo cuando el software representa clases de cosas reales. Los
Vdiagfamas facilitan las representaciones a partir de las cuales los desarrolladores podran
trabajar. A su vez, los diagramas de clases colaboran en lo referente al analisis. Permiten al
analista hablarle a los clientes en su propia terminologia, lo cual hace posible que los clientes
indiguen importantes detalles de los problemas que requieren ser resueltos.
b) Diagrama de Objetos
Un objeto es una instancia de clase (una entidad que tiene valores especificos de los
atributos y acciones). El nombre de la instancia se encuentra a la izquierda de los dos puntos
(), y el nombre de la clase a la derecha.
Un abjeto de una clase se representa por un rectangulo con el nombre del objeto y su clase
subrayada.

Ejemplo de notacién de un objeto

Obijeto : nombre clase
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“¢) Diagrama de g‘a§b‘ysﬁ"’d' Us

Este tipo de diagrarmz‘i s ‘péniqulafméhte bcrucial para la fase de analisis del desarrollo de un

sistema. La forma en que los usuarios utilicen un ‘sistema le-dala pauta para lo que disenara

y crearé E! caso d na' esiructura’ que yudafa'flos*analist& a trabajar con los

usuarlos para deter,

; hacer con

momentoi de'actuahzar el sistema, el catdlogo de casos de uso funcionara como un

: fundameﬁto para obtener los requerimientos de la actualizacion.
Para los desarrolladores del sistema, ésta es una herramienta valiosa, ya que es una técnica
de aciertos y errores para obtener los requerimientos del sistema desde el punto de vista
usuario. Esto es importante si la finalidad de crear un sistema que pueda ser utilizado por la
gente en general (no sélo por expertos en computacion).

“La representamén grafica de los casos de uso es la siguiente: una elipse representa un caso

‘ffde uso,.una fgura agregada representa a un actor. El actor que inicia se encuentra a la

" interconexién componen un modelo de casos de uso.




Caso de uso
Aclor Actor

Existen dos forma en que los casos de uso se pueden relacionar entre si. Una de ellas Ia
inclusion Ie permlte volver a utilizar los pasos de un caso de uso dentro de otro La otra.

extension le permite crear un caso de uso mediante Ia adicién de pasos a un exlstente.

e - Relaciones entre casos de uso

Incldsién
Para representar a la mclusuén utilizara el simbolo que usé para la dependencia entre clases:

?una Hnea dlscontlnua con una punta de flecha que conecta las clases apuntando hacia la

. clase dependlente usto'sobre la linea, agregara un estereotipo: la palabra “incluir

‘ ‘,'ybordeada por dos pares de parénteSIS angulares.

3 ;En la f'gura1 se muestra Ia relac:on de <<inclusién>> en el modelo de caso de uso.

; Extéhsién ¢

‘Para:representar la extension. con una linea de dependencia (linea discontinua con punta de

Dentro del caso de Uso, el punto de extensién aparecera debajo del nombre del caso de uso.

En la figura2 se muestra la relacion de <<extender>> en el modelo de caso de uso.




Figura1l Relacién de <<inclusién>> en el modelo de ¢aso de uso.

“einclujyae S
Casodeuso 2

J T aednetuins >
Caso deuso | T

Actor .

Caso deuso 3

“<inchiras>.
T Caso deuso 2
j

Casod , T sgincluir>>
0 e uso ™
Actor iE] $ -

e extenders>> e et
Casodeuso 3

Cuso de uso

Figura2 Relacion de <<extender>> en el modelo de caso de uso.

Generalizacion

Las clases pueden heredarse entre si y esto también se aplica a los casos de uso. En la
herencia de los casos de uso, el caso de uso secundario hereda las acciones y significado
del primario, y ademas agrega sus propias acciones. Puede aplicar el caso de uso
secundario en cualquier lugar donde aplique el primario.

Para representar la generalizacion de casos de uso de la misma forma que lo hace con las

clases: con lineas continuas y una punta de flecha en forma de triangulo sin rellenar que
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apunta hacia el caso de uso primario, como se muestra en la siguiente figura.

Cinoakuso | Cisa de uso 2

Actor

d) Diagrama de estados

Una manera para caracterizar un cambio en un sistema es decir que los objetos que los
componen modifiquen su estado como respuesta a los sucesos y al tiempo.El diagrama de
estados UML captura este tipo de cambios. Presenta los estados en los que puede

encontrarse un objeto junto con las transacciones entre los estados, y muestra los puntos

iéfal yv final de una secuencia de cambios de estado. Los diagramas que se han presentado

Ifcpdibprt‘akmiento de un sistema, o al menos un grupo de clases, objetos o casos
uso Ad’Vég:rAam:a;_ de estados muestra ias condiciones de un soio objeto.

La_siguiente*fi ’gﬁiéi muestra un rectangulo de vértices redondeados que representa a un
stado Junt‘ con una linea continua y una punta de flecha, mismas que representan a upa
transac 6 ‘ La punta de la flecha apunta hacia el estado donde se hara ia transicion.

L 'ﬁ'gurajtambie'n muestra un circulo relleno que simboliza un punto inicial y la diana que

representa un punto final.

'-El UML Ie da la opcién de agregar detalles a la simbologia. Como es poder dividir un simbolo
de la clase en tres areas (nombre, atributos y operaciones). El area superior contendra el
nombre del estado(que tiene que establecer ya sea que haya la subdivisién o no), el area

central contendra las variables de estado, y el area inferior las actividades.




La sigyiente figura muestra estos detalles.

Nombie

Varables de estado

Actividades

Sucesos y acciones
“'Puede indicar un suceso que provoque una transicion (desencadenar un suceso), Yy la

actividad de cémputo (la accién) que se ejecute y haga que suceda la modificacion del

estado.'A Ios sucesos y acciones los escribird cerca de la linea de transicion mediante una

dlagonal para separar un suceso desencadenado de una accién. En ocasiones un evento

causara una transncné 'sm una acctén asociada, y algunas veces una fransicién sucedera

dado que un estado ﬁnalizaré se le conoce como transicién no desencadenada.

.La stgu:ente fi gura muestra el diagrama de estados que captura los estados y transacciones

& en la GUI cuando enmenda su equipo, se ejecutara un proceso de arranque. Al encender la

PC'se. desencadena un suceso que provoca que la GUI aparezca luego de una transiciéon

desdve,ely estado,de inicializacion, y el arranque es una accién que se realiza durante la

transicién. Como resultado de las actividades en el estado de inicializacién, la GUI entra al
' modo de operaciéon. Cuando desea apagar su PC desencadena un suceso que provoca la

transicion de estados que captura los estados y transiciones en la GUL.

operacion apagar

Fucender I pe | Inicializacion

.____

npngndo

Hacer/arrancar

10



lirrprorrt.a:rrj;i;a ; 7
El diagrama de estados del UML proporcioﬁa una gran variedad de simbolos y abarcé varias’
ide_as (tpda's para modelar los cambios por los que pasa un objeto). Este tipo de diagrama
tiene el potencnal de convertirse en algo complejo con asombrosa rapidez. v
; “Es necesario contar con diagramas de estados dado que permiten a Ios aﬁahstas

- disefiadores y desarrolladores comprender el comportamiento de los ob]etos de un 5|stema )

Un diagrama de clases y el diagrama de objetos correspondiente solo muestra los aspectos ‘

estaticos de un sistema. Muestran las jerarqulas y asociaciones, y le mdlcan qué son las
E operactones Pero no le muestran los detalles dindmicos de las operaclones
- Estos diagramas aseguran que no tendran que adivinar lo que se sqpone harén los objetos.
. . Con una clara representaciéon del comportamiento del objeto, auméht_a .la probabilidad de que
: elléquipo de desarrollo produzca un sistema que cumpla con los requerimientos.
' £ e} ;‘Diagrama de Secuencias '
”UM'L le permite expandir su campo de visién y le muestra la forma en que un objeto
interacciona con otros. En este campo de visiéon expandido, incluird una importante
dimension: el tiempo. La idea primordial es que las interacciones entre los objetos se realizan
en una secuencia establecida y que la secuencia se toma su tiempo en ir del principio al fin.
Al momento de crear un sistema tendra que especificar la secuencia y para ello, utilizara el
diagrama correspondiente. El diagrama de secuencias consta de objetos que se representan
del modo usual: rectdngulos con nombre (subrayado), mensajes representados por lineas
continuas con una punta de flecha y el tiempo representado como una progresion vertical.
Objeto
Los objetos se colocan cerca de la parte superior del diagrama de izquierda a derecha y se

acomodan de manera que simplifiquen al diagrama. La extension que estad debajo (y en
1



~forma desgende"nte) ¢ cada objeto sera linea discontinua conocida como la finea de

‘de.un’ objeto se encuentra un pequefio

recténgulo conocido. como:activacion, el cual epres’enté la ejecticién de una operacion que

reallza el
:La longltud del rectan interpreta como Ia duracion de la activacién. La siguiente figura

muestra un objeto su llnea de vuda y su actlvaclén

\me !

"
}

Mensaje

Un mensaje que va de un ob;eto a otro pasa de la_linea de vida de un objeto a la de otro. El

objeto puede enviarse un mensa]e a’si mlsmo (es decir, desde su linea de vida hacia su

propia linea de wda)

chura que representa ia snmb Iog a'de un mensaje

Tiempo
E! diagrama representa al tiempo en direccion vertical. Ei tiempo se inicia en la parte superior
y avanza hacia la parte inferior. Un mensaje que esté mas cerca de Ia parte superior ocurrira
antes que uno que éste cerca de la parte inferior.

Ef diagrama de secuencias tiene dos dimensiones. La dimension horizontai es la disposicion
de los objetos, y la dimensién vertical muestra el paso del tiempo.

La figura siguiente muestra al conjunto basico de simbolos del diagrama de secuencias, esta
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figura muestra a un actor el que normalmente inicia la secuencia, su simbolo no es parte del

conjunto de simbolos del diagrama de secuencias.

TiNomte i 1 ["M«E“{
RTINS I S
1

| IO >; f
’ |

L.

Y
J’.< - —
T
| | |
| | !

Representacion de la recursividad

En ocasiones un objeto cuenta con una operacién que se invoca a si mismo. A esto se le
conoce como recursividad. Para representar esto en UML, dibujara una flecha de mensaje
fuera de la activacion que signifique la operacion, y un pequefio rectanguio sobrepuesto en ia
activacién. La siguiente figura representa la recursividad: dibujar una flecha de modo que

apunte al pequefio rectangulo, y una que regresa al objeto que inicio la recursividad.



f) Diagrama de Colaboraciones

Los diagramas de colaboraciones muestran la forma en que los objetos colaboran entre si,
tal como sucede en un diagrama de secuencias. De hecho, son semanticamente
equivalentes, esto significa que representan la misma informacién, y podra convertir un
diagrama de secuencias en un diagrama de colaboraciones equivalente y viceversa.

Los diagramas de secuencias destacan la sucesion de las interacciones. Los diagramas de
colaboraciones destacan el contexto y organizacién general de los objetos que interacttan.
Otra forma de encontrar diferencia: el diagrama de secuencias se organiza de acuerdo al
tiempo, y el de colaboracién de acuerdo al espacio.

E! diagrama de colaboraciones muestra los mensajes que se envian los objetos entre si.
Para representar un mensaje, dibujara una flecha cerca de la linea de asociacion entre dos
objetos, esta flecha apunta al objeto receptor. El tipo de mensaje se mostrara en una etiqueta
cerca de la flecha; por lo general, el mensaje le indicara al objeto receptor que ejecute una de
sus operaciones. El mensaje finalizard con un par de paréntesis, dentro de los cuales
colocara los parametros(en caso de haber alguno) con los que funcionara la operacién. Se
agregara una cifra a la etiqueta de un mensaje misma que corresponderd a la secuencia
propia del mensaje. La cifra y el mensaje se separan mediante dos puntos (:). La figura

siguiente muestra la simbologia del diagrama de colaboraciones.

i :Nnrrﬁll)rc[ : "
i o i 1: Agrepar()
e
| T e
AN 1 :Nombre2 |
3: Actualizar() l | ;
e )
W;mi’alj‘ <P VI dificar)

L |
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"*1"7""g) Diagrama de Actividades

‘ Un diaérama de actividades del UML, es muy parecido a los viejos diagramas de flujo. Le
~muestra los pasos (conocidos como actividades) asi como puntos de decisién y
: bifurcaciones. Es util para mostrar lo que ocurre en un proceso de negocios u operacion.

» Un diagrama de actividades ha sido disefiado para mostrar una visién simpiificada de Io que

ocurre durante una operaciéon o proceso. Es una extensién de un diagrama de estados, el

diagrama de estados muestra los estados de un objeto y representa las actividades como

flechas que conectan a los estados.

El diagrama de actividades resalta, a las actividades.

A cada actividad se le representa por un rectangulo con las esquinas redondeadas (mas
angosto y ovalado que la representacion del estado). El procesamiento dentro de una
actividad se lleva a cabo y, al realizarse, se continta con la siguiente actividad. Una flecha
representa la transicién de una a otra actividad.

Al igual que el diagrama de estados, el de actividad cuenta con un punto inicial (representado

por un circulo relleno) y un final (representade por una diana).

La figura siguiente muestra el punto inicial y final, asi como dos actividades y una transicién .

Actividad 1 l

Actividad 2
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Decisiones

Para representar un punto de decision de una de dos formas: la primera es mostrar las rutas
posibles que parten directamente de una actividad y la segunda es llevar la transicién hacia
un rombo y que de alli salgan las rutas de decisién. De cualquier forma indicara la condicion
con una instruccién entre corchetes junto a la ruta correspondiente.

La ﬁgura muestra las posibilidades.

Despertar

Despertar

[hambricnto] [inapetente] [hambriento]

( DCSEIVUII:II'] ( Bafiarme ] | Desayunar l

[inapetente]

Bafiarme

h) Diagrama de Componentes

Un diagrama de componentes contiene, obviamente, componentes, interfaces y relaciones.
También puede aparecer otros tipos de simbolos que ya haya visto.

El simbolo principal de un diagrama de componentes es un rectangulo que tiene otros dos
sobrepuestos en su lado izquierdo. La siguiente figura muestra éste simbolo. Debe colocar el

nombre del componente dentro del simbolo.

calculadora java

46




La siguiente figura muestra que si el componente es miembro de un paquete, puede utilizar
el nombre del paquete como prefijo para el nombre del componente. También puede agregar

informacién que muestre algun detalle del componente.

"' herramientas: — .
— cileulaclora java procesadorTestos.exe
adorajav
: Clises:

[ ProcesadorTentos
VerificadorOrtografico

l ContadorPalabras

Como representar interfaces

Existen dos formas de representar a un componente y sus interfaces: la primera muestra la
interfaz como un rectangulo que contiene la informacién que se le relaciona, se conecta al

componente por la linea discontinua y una punta de flecha representada por un triangulo sin

rellenar que visualiza la realizacién.

T eantertaces> |
: ElementoDeEscucha |

AWTEveniMu Ricaster

!
i
i

EcambioAlEstado()
e mt emid

La siguiente figura muestra la segunda forma de representar a un componente y sus
interfaces: esta forma es representativa, ya que representara la interfaz como un pequeiio

circulo que se conecta al componente por una linea continua.

AWT EvatMulticnster

—

HaneatoDe
Esaicia
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i) Diagrama de Distribucion

El diagrama de distribucién UML muestra la arquitectura fisica de un sistema informatico.
Puede representar los equipos y dispositivos, mostrar sus interconexiones y el software que
se encontrard en cada maquina. Cada computadora esta representada por un cubo y las
interacciones entre las computadoras estan representadas por lineas que conectan a los
cubos.

El diagrama de distribucién del UML ilustra la forma en que luce un sistema fisicamente
cuando sea conjugado. Es posible usar dos tipos de nodos: un procesador, el cual puede
ejecutar un componente, y un dispositivo que no lo ejecuta. Normalmente, un dispositivo
(como impresora o monitor) tiene contacto de alguna manera con el mundo exterior.

El sistema consta de nodos, donde en UML cada nodo se representa por un cubo. Debera
asignar un nombre para el nodo, y podra utilizar un estereotipo para indicar el tipo de recurso

que sea. La siguiente figura representa un nodo en el UML.

Nodo

El nombre es una cadena de texto, si el nodo es parte de un paquete, su nombre puede
contener también el del paquete. Puede dividir al cubo en comportamientos que agreguen

informacién (como componentes colocados en el nodo), como la figura siguiente:

Servidor

Destaca:
Dircectorio telefonico
corporativo
Programa biisqueda
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Una linea asocia a dos cubos y simboliza una conexion entre ellos.. Podra utilizar. un
estereotipo para dar informacién respecto a la conexién.

La siguiente figura proporciona ejemplos de conexiones entre nodos.

Cliente

:E_—J Progruia de

Servidor

=, Programa de l
" busgueds [

Los diagramas de UML le permiten examinar un sistema desde distintos puntos de vista. Es
importante recalcar que en un modelo UML, no es necesario que aparezcan todos los
diagramas. De hecho, la mayoria de los modelos UML contienen un subconjunto de los
diagramas que he indicado.

Por lo general, un sistema cuenta con diversas personas implicadas las cuales tienen
enfoques particulares en diversos aspectos del sistema. El disefio de un sistema involucra
todas las posibles perspectivas, y el programa UML le da una forma de incorporar una
perspectiva en particular. El objetivo es satisfacer a cada persona implicada.

A continuacién se describen los elementos que le permiten organizar y extender los

diagramas.

1.2.2.2 OTRAS CARACTERISTICAS

a) Paquetes

En algunas ocasiones se encontrard con la necesidad de organizar los elementos de un
diagrama en un grupo. Tal vez quiera mostrar que ciertas clases o componentes son parte de

un subsistema en particular. Para ello, los agrupara en un paquete, que se representara por

una carpeta tabular.
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La siguiente figura representa un paquete UML le permite agrupar los elementos de un

diagrama.

; J— PR
i‘; ,El.lsc. lj IJ:LSL-.. I
|

b) Notas

Es frecuente que alguna parte del diagrama no presente una clara explicacién del porqué
esta alli o la manera en que trabaja. Cuando éste sea el caso, la nota UML, sera util. La nota
es un rectangulo con una esquina doblada, y dentro del rectangulo se coloca la explicacién.
La nota se adjunta al elemento del diagrama conectandolos mediante una lfnea discontinua.

La siguiente figura representa que en cualquier diagrama, podrd agregar comentarios

aclaratorios mediante una nota.

[Texto explicativo L,
‘ respecto ala Clase 1

-

e e e -

Clase 1

c) Estereotipos

El UML otorga varios elementos de utilidad, pero no es un conjunto minucioso de ellos. De
vez en cuando disefiara un sistema que requiera algunos elementos hechos a la medida. Los
estereotipos o eclisés le permiten tomar elementos propios de! UML y convertirlos en otros.

Lo representa como un nombre entre dos pares de paréntesis angulares y se situa encima o
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delante del nombre del elemento. Se aplican ademas-de’ clds'és “a f‘i'ei_a;:‘it::’nés, hddos,
componentes y operaciones. B

Una interfaz es una clase que realiza operaciones y que no tiene atributos, es un conjunto de
acciones que tal vez guiera utilizar una y otra vez en su modelo. En |ugar de inventar un
nuevo elemento para representar una interfaz, podra utilizar un simbolo de una clase con
<<Interfaz>> situada justo sobre el nombre de la clase.

Ejemplo de notaci6n de estereotipo

§<<hterface¥$§
. Clase1

d) Clase abstracta

Una clase abstracta es una clase no puede crear instancias (objetos). Una clase abstracta
sélo se utiliza para heredar de ella atributos y comportamientos comunes. Una clase se
puede especificar explicitamente como abstracta poniendo la etiqueta {abstracta} dentro de
la banda de nombre de la clase y debajo del mismo.

Una clase abstracta se representa con el nombre en cursiva (italica). Cualquier operacion se
indica también en cursiva {italica} y a su derecha se indica también la expresion {abstract}.

Ejemplo de notacién de clase abstracta

Clase> h “u]
{abstract} I
|

i

1

i

conducir( ) {abstract}
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1.2.2.3 RELACIONES
Las relaciones que se pueden utilizar en UML son asociaciones, generalizaciones y
dependencias®.

a) Asociaciones

Una asociacién representa una relacién estructural entre objetos de clases diferentes.

Una asociacién representa que objetos de dos clases tienen un enlace entre ellos,
significando, por ejemplo, que <<unas clases conocen de las otras clases>>, <<estan
conectadas a>>, <<por cada objeto x hay un objeto y>>, etc.

En esencia, una asociacién es una relacién entre clases que especifica como se pueden
enlazar juntas las instancias de las clases. La conexion entre una asociacién y los enlaces
correspondientes se realiza etiquetando ambas asociaciones y enlazandolas con el mismo
nombre. Un enlace es la relacidén entre objetos. Una asociacion se representa por una linea
que une dos clases; el nombre de la asociacién se escribe en la linea.

Representacion de una asociacion

ey participa en e e oo
Jugador J Equipo ]

] |

La asociacion tiene un nombre (cerca de la linea que representa la asociacién), con
frecuencia un verbo, aunque también se permiten nombres. Para expresar cuantas instancias
existen se utiliza la multiplicidad o cardinalidad.

La multiplicidad representa el numero de objetos (rango) que indica cuantos objetos se

pueden enlazar. El rango pueden ser cero-a-uno (0..1), cero a muchos (0.." o sélo *) el

7 JOYANES AGUILAR LUIS.: Programacion Orientada a Objetos segunda edicion, 1998, pags: 113-148.



slmbjdior . mdu-:amuchos. unos-a-muchos (1.."), cuatro(4), seis o doce elementos (6,12), o
incluso Vérios; nmeros (2,5,7 8,9-15). Si no se especifica multiplicidad, se considera 1 por
omisién. La multiplicidad se muestra en los extremos de la asociacion, en las clases donde
: és aplicable.

Ejemplo: Trabaja-para es el nombre de la asociacion Persona a Empresa. Emplea-a es el

nombre de la asociacién Empresa a Persona. E! triangulo indica la direccién.

w

Emple-a 1..

4 “Frabaja-para

b) Agregacion

La agregacién es un caso especial de asociacién. El agregado indica que la agregacion entre
clases es un tipo de todo-parte. Las palabras o frases que se utilizan para identificar
agregados son es-parte-de, consta-de, tiene-un, contiene, etc. Existen diferentes tipos de
agregacion: agregacién compartido y agregacion composicion.

El agregado se muestra con un pequefio rombo conectado a un extremo de una linea (en el
lado todo, la clase que contiene a la otra clase, el lado parte). La agregacién es un caso
especial de asociacién con indicacion de multiplicidad, roles y cualificadores. Un agregado
puede implementarse de igual modo que una asociacion, esto es, algun tipo de referencia de

objetos del todo a las partes, y viceversa.
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Ejemplo: Una universidad tiene varias facultades o escuelas, de modo que se puede suprimir

o afadir alguna facultad y seguira existiendo la universidad como tal.

, U lll\ (,rsmud

| Facultad1

SE—

Agregacion Compartida

Una agregacion compartida es una en

todo.

las que las partes pueden ser partes en cualquier

Por ejemplo, un equipo se compone de diferentes miembros(persenas). Una persona puede

ser miembro de muchos equipos, es decir, las personas son las partes compartidas.

L.a agregacién es compartida si la multiplicidad en el todo es distinta de uno.

Esta agregacién se muestra con una linea y un rombo sin relienar conectado a la parte todo.

[

!

Postre

-

| Plate fume

i

TESIS CON

FALLA DE ORIGEN
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Agregacion de Composicion

Una agregacion de composicion es aquella que posee(contiene) a sus partes y entraia una
fuerte dependencia de propiedad. Las partes viven en el todo, de modo que se destruyen
cuando se destruye el todo. La multiplicidad en el lado todo debe ser cero o uno, pero la
multiplicidad en el lado parte puede ser un intervalo.

Esta agregacién se muestra con una linea y un rombo soélido (dibujado en negro) conectado
a la parte todo.

Ejemplo:

c) Generalizacién

Generalizacion en UML es una relacion entre un elemento mas general y uno mas
especifico. La clase especifica, denominada subclase, hereda de la clase general,
denominada superclase. Se heredan los atributos, las operaciones y todas las relaciones.
Los atributos y operaciones con la visibitidad publica en la superclase seran publica en la
subclase. Los miembros (atributos y operaciones) que tienen visibilidad privada se
heredaran, pero no son accesibles dentro de la subclase.

= La generalizacion se representa por una punta de flecha y una linea se dirige de la clase
espebializacién a la clase generalizacién. Una generalizacion se conoce como relacién <<es-
un>>, <<es-un-tipo-de>> y es una relacion que es capaz de decir es-un entre el elemento

especializado y el elemento general.

Por ejemplo, la clase Cuenta modela las caracteristicas comunes compartidas por los tres
55




tipos de cuenta especializada,

Ejemplo

i Jugador

1.2.3 BENEFICIOS DE LA TECNOLOGIA A OBJETOS

Una vez que se ha implantado una tecnologia en la organizacién (y que se ha superado la

curva de aprendizaje) tenemos:

1. Mejores tiempos totales de desarrollo. En la mayoria de organizaciones hoy en dia, el
tiempo que pasa desde que un proyecto arranca hasta que se estabiliza es mas del doble
de lo planeado originalmente. Con el uso de UML las fases de analisis y disefio
consumiran mayor tiempo, pero el tiempo de construccion, implantacion y estabilizacién se
reducen drasticamente debido a que no hay correcciones mayores en las fases de mayor
impacto de un proyecto.

2. Mayor calidad. El uso de UML hace indispensable la participacién del usuario .en la
definicién de requerimientos y por lo tanto mejora considerablemente el apego del sistema
a las necesidades de sus usuarios. El mantenimiento cofrectivo se reduce drasticamente

(hasta un 80 % con respecto a un sistema hecho sin metodologta). Algo similar ocurren
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Sren loé proyéctos de reingenieria.

.3. Mejo‘r'soport'é‘ ala planeacién y al control de proyectos. A existir entregables definidos y
estadarizados en las distintas fases de un proyecto al ser éstos revisables y cettificables

‘E én Iﬁs distintas fases de un proyecto y al ser éstos trabajo pueden ser facilmente creados

1 y corroborados en avance. Lo que permite tomar decisiones a tiempo.

4. Mayor independencia del personal de desarrollo. Al tener documentadas las aplicaciones
en un lenguaje estandar, podemos mover al personal de una aplicaciéon a otra sin correr
altos riesgos y sin depender del conocimiento personal de las aplicaciones.

5. Mayor soporte al cambio organizacional, comercial y tecnolégico. Un modelo permite
cuantificar el impacto de un cambio antes de hacerlo y permite ensayar distintos enfoques
de solucién. Con UML un cambio se puede hacer primero en papel.

6. Alto reuso. Los productos de un desarrollo pueden ser usados en otro. Se pueden crear
'componentes reusables que con la difusién y administracion adecuadas minimizaran

-~ costos y errores.

Minimizacién de costos. Los punto antes mencionados tienen un impacto economico que

generalmente tiende a ser proporcional al tamano de la organizacién.

1.2.4 SERVICIOS NECESARIOS PARA IMPLANTAR ESTA TECNOLOGIA.

Aunque varia un poco de organizacion a organizacién los servicios de apoyo necesarios para

la implantacion de esta tecnologia, podemos mencionar los siguientes:

—Consultoria para la Planeaciéon. Cuando las areas involucradas son muchas, el impacto de
la introduccién de esta tecnologla requerird ser adecuada, entre proceso deber ser hecho

por la organizacion y apoyado por un equipo con experiencia en la administracion de este

cambio.
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* "=Capacitacion. Las técnicas’ involucradas pueden ser aprendidas directamente de los libros y

manuales de UML, sin embargo el tiempo necesario puede ser prohibitivo. Un servicio de
capacitacién de alta calidad generara la cultura basica para el 6ptimo aprovechamiento de
la tecnologia. Capacitacién en UML, Analisis y Disefio de aplicaciones es sugerida.

~Mentoring. El desarrolio de proyectos pilotos, documentacion o reingenieria deben ser
apoyados por uno o mas expertos en el uso de UML que aseguren que el equipo adquiere
el conocimiento practico del uso de UML y agilicen su uso.

—Control de calidad. Una vez que un equipo ya ha aprendido el uso de UML es sano contar
con un staff de control de calidad externo (y experto) que certifique la calidad de los
productos y genere gente con éste perfil hacia el interior de la organizacion. Este servicio
también puede ser util para controlar la calidad de los desarrollos efectuados por
empresas externas.

~CASE. Una herramienta automatizada facilitara el uso de UML y proporcionara un
mecanismo de control de documentacién. Con interfaces hacia distintas herramientas de
desarrollo, reducira el tiempo de implementacién y con modulos de ingenieria reversa,
facilitara procesos de mantenimiento, reingenieria afinacién de aplicaciones.

Existen varias aplicaciones sobre distintas plataformas, que generan la documentaciéon en

base a la metodologia UML. Las cuales poseen ciertas caracteristicas ademas tener un costo

para adquirirlas.

En nuestro caso hicimos utilizamos una herramienta llamada Rational Rose 98 Professional,

que coire bajo WindOWS 95 6 superior, la cual, es una versién beta. Con esta aplicacion se

generaron los diagramas necesarios para el desarrollo del sistema.

Estos diagramas se podran consultar en una liga que se encuentra dentro del sistema

generado, como referencia de la documentacion del sistema.
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CAPITULO 2. CONCEPTOS DE BASE DE DATOS

2.1 INTRODUCCION

LLas bases de datos constituyen una parte integral y fundamental de un sistema de
informaciéon y tienen su razén de ser en la misma existencia de éste, por lo que, nos ha
parecido oportuno introducir el estudio de las bases de datos.

El problema de la informacion esta estrechamente relacionado con el desarrolio econémico y
social. La investigacién, la planificacién y la toma de decisiones exigen una informacion
precisa, oportuna, completa, coherente y adaptada a las necesidades especificas de cada
usuario y de cada circunstancia. Aunque a veces el deseo de informacion es un fin en si
mismo, en general responde a una necesidad de conocer el entorno socioeconémico y
cultural en el que nos desenvolvemos con fines de investigacion y de toma de decisiones. La
disponibilidad de informacion es precisa también para que el individuo pueda participar en los
asuntos publicos.

Son muchos los factores que han influide en la transformacién que se han operado en e}
papel que desempefa la informacién en los contextos econémicos y social. Entre ellos es
preciso destacar la elevacion del nivel cultural, el afan de desmasificacion que lieva a una
mayor diversidad, con ei consiguiente crecimiento de las necesidades de informacion, el
deseo de participar en las decisiones publicas, las exigencias de pianificacion y ordenacién
del territorio, ias tendencias hacia una descentralizacion, que requiere datos cada vez mas
detallados para areas mas pequefas, la aparicion de nuevos métodos para la toma de

decisiones, etc.

A medida que se toma conciencia dei valor de ia informacion, se manifiesta la necesidad, que
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llega:a ser imperiosa, de impulsar |la libre circulacién de la informacién, tanto en un plano
nacional como internacional, respondiendo asi al mandato de las normas que establecen la

libertad de informacion como uno de los grandes derechos de la civilizacién actual.

2.1.1 Cualidades de la Informacion

La explosién de la informacién, como se llama a veces a este enorme crecimiento de las
necesidades de la informacion y a la mayor disponibilidad de este recurso, a una polucion
informativa. Fenémeno analogo al de la contaminacién del aire, en el que la informacién, al
perder sus cualidades, no puede cumplir sus objetivos, llegando incluso a ser mas nocivo
que beneficiosa para sus destinatarios. Para evitar lo peligroso de la polucion informativa se
debe exigir a la informacion un conjunto de cualidades que mantengan su vaior comunicativo,
ya que para hacer honor a su nombre debe ser capaz de informar, es decir, de aportar un
conocimiento.

Las cualidades que debe poseer la informacion, y que hacen de ella un recurso fundamental
de las organizaciones y de los individuos, son basicamente: precision, oportunidad,
complecién, significado e integridad, todas ella en el grado que exija cada sistema concreto.
La precision', se puede definir como el porcentaje de informacién correcta sobre la
informacion total del sistema (fichero, base de datos, etc.). De todas formas, el usuario ha de
tener presente que el manejo por computadora no puede mejorar la calidad de los datos que
son elaborados, lo tnico que puede hacer la computadora es sefalar ciertos errores o

incompatibilidades, e incluso sustituir el dato detectado como erréneo aparente, es decir, que

' Algunos autores distinguen entre “exactitud” y “precision”, refiriéndose con “exactitud” a la ausencia de errores
de transmision o de calculo, y con “precision” al grado de aproximacion entre la informacion almacenada o
accedida y el valor real. En estadistica se utiliza el término acuracidad para indicar el conjunto de precisién,
dispersion escasa, e insesgamiento, proximidad al valor real
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“sea “coherente. En resumen, si queremos que los resultados de la computadora sean

preéisos, debemos también suministrarle datos precisos, no pudiendo pretender en los
resuitados una precision superior a ia que tenian los datos de entrada. Una precision baja
lleva a una falta de credibilidad del usuario hacia la informacién que se le proporciona.

La oportunidad, se refiere al tiempo transcurrido desde el momento en que se produjo el
hecho que originé el dato hasta el momento en ei que fa informacién se pone a disposicion
del usuario. Otras veces la oportunidad se mide en funcién del tiempo transcurrido desde que
el dato tendria que estar disponible, o bien respecto al desfase que produce el proceso por
ordenador. Al igual que ocurre con la precision, también la oportunidad depende de cada
aplicacion. Por ejemplo, para un censo en el cual se manejan millones de datos de caracter
bastante estable, un tiempo de proceso de meses no le resta oportunidad a la informacién,
en cambio esta demora en la obtencion de los indicadores de coyuntura, seria inadmisible.

En general, el valor de la informacion va disminuyendo con el transcurso del tiempo?, e
incluso, después de cierto momento, puede llegar a perder totalmente la relevancia que
pudiera tener, la pérdida de valor serd mas o menos dependiendo del tipo de informacién.
Otra cualidad que ha de tener la informacion es la complecién, lo que significa que ha de ser
completa para poder cumplir sus fines. Por ejemplo, un informe que se emite con el objeto de
que un directivo tome una decisién, ha de contener todos los elementos informativos
necesarios para apoyar dicha decisién. La complecion absoluta es imposible de conseguir, y
lo que se suele pretender en los sistemas de informacién es aicanzar un nivei que se
considere suficiente, ei cual depenaera de dos factores: de los datos existentes en el sistema

de informacion y de los que el sistema es capaz de localizar ante una consulta concreta. En

* En investigaciones historicas, por el contrario, la informacion gana con el transcurso del tiempo.
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este ‘segundo ‘factor infiuird la flexibilidad e idoneidad del lenguaje de recuperacién y el
acierto en la ‘form;ulacién de la consulta. Asi pues, la complecién no es sélo funcién de la
informacién en sl misma, sino también de otros factores, tanto técnicos como humanos.

La informacion que se suministra al usuario debe ser también significativa; es decir, ha de
poseer el maximo contenido semantico posibie, ya que sin el no constituiria verdadera
informacién. Esto lleva a que ha de ser comprensible e interesante, io que supone no
proporcionar a los usuarios grandes masas de informacién que por su volumen no puedan
ser asimiladas. Un voiumen de informacién justo es condicion indispensable para que ésta
sea significativa. Cuando se realiza el disefio de un sistema es preciso tener en cuenta que la
informacion suministrada por este ha de ser, ademas de facilmente interpretable, sélo la
necesaria y suficiente para que se cumplan los fines propuestos.

Asimismo toda la informaciéon contenida en el sistema debe ser coherente en si misma,
ademas de consistente con las reglas semanticas propias del mundo real al que ha de
representar lo mas fielmente posible, esta cualidad, que en las bases de datos se conoce a
veces con el nombre de integridad, coincide en parte con el concepto que hemos definido
como precisién.

Es preciso también atender a la seguridad de la informacion, ya que ésta ha de ser protegida
tanto frente a su deterioro por causa fisicas o légicas como frente a accesos no autorizados.
La seguridad de ta informacion esta adquiriendo una gran relevancia, muy especialmente con
la difusion de las nuevas posibilidades de las comunicaciones y la enorme extensién de
redes de conexidn como internet e intranet. Actualmente el concepto de seguridad
comprende confidencialidad, diponibilidad e integridad.

Cuando se estan haciendo los estudios que nos llevaran a la implantacion de un sistema de

informacion, es preciso tener muy en cuenta todos estos requisitos de la informacion
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" buscando el punto de equilibrio que permita alcanzar los objetivos del sistema a un coste
aceptable, ya que cuentas mas cualidades reinan la informacién mas se incrementara su
coste de obtencion y tratamiento.

Por otro lado, unas cualidades pueden resultar incompatibles con otras, asl pretender una
gran precisién lleva consigo generalmente una pérdida de oportunidad. Por lo que, es
necesario llegar a una solucién de compromiso, encontrando el punto de equilibrio entre las

diversas cualidades de la informacién, dentro de unos objetivos concretos de cada sistema y

siempre a un costo aceptable.

2.1.2 Concepto de Base de Datos

Son muy numerosas las definiciones de base de datos, y si se analizan determinadamente,
se suele observar en casi todas ellas coincidencias en ciertos elementos, aunque también se
detecta la falta de otros fundamentales, o al menos muy importantes, que son caracteristicos
de las bases de datos y que marcan la diferencia entre este concepto y el de ficheros.

La aparicién de la expresién base de datos se produce a comienzos de los afos sesenta. En
1963 tuvo lugar en Santa Moénica (E. U.) un simposio en cuyo titulo se encontraba la
expresion Data Base. En una de sus sesiones, se propuso un“m dcfinicin de base de datos
que, segun las actas del simposio, no fue universalmente aceptada. Posteriormente, en
1967, el grupo de estandarizacion Codasyl decidié cambiar su primitiva denominacion en la
que no aparecia base de datos por el de Data Base Task Group. Paco a poco, el concepto y

la expresién base de datos iba imponiéndose.

Nosotros vamos a empezar estudiando las caracteristicas esenciaies de una base de datos,

para apoyar en ellas el concepto de base de datos.

En primer lugar, y en esto coinciden todas las definiciones, una base de datos es un
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céﬁjuht@;"colé@éién 6 depésito de datos almacenados en un soporte informatico no volatil.
‘Lo's‘dat‘os‘ éstén interrelacionados y estructurados de acuerdo con un modelo capaz de
recoger el maximo contenido semantico. Dada la relevancia que tienen en el mundo real las
interrelaciones entre los datos, es imprescindible que la base de datos sea capaz de
almacenar estas interrelaciones. En el mundo real existen, ademas, restricciones
semanticas, a las que se esta concediendo una importancia creciente y que, en los sistemas
actuales, tienden a almacenarse junto con los datos, al igual que ocuire con las
interrelaciones. La base de datos se describe y se manipula apoyandose en un modelo de
datos.

La redundancia de los datos debe ser controlada, de forma que no existan duplicidades
perjudiciales ni innecesarias, y que las redundancias fisicas, convenientes muchas veces a
fin de responder a objetivos de eficiencia, sean tratadas por el mismo sistema, de modo que
no puedan producirse inconsistencias. Esto podria resumirse diciendo que en las bases de
datos no debe existir redundancia légica, aunque si se admite cierta redundancia fisica por
motivos de eficiencia. Por tanto, un dato se actualizarad légicamente por el usuario de forma
unica, y el sistema se preocupara de cambiar fisicamente todos aquellos campos en los que
el dato estuviese repetido en caso de existir redundancia fisica, es lo que se denomina
también redundancia controlada por el sistema.

Las bases de datos pretenden servir al conjunto de la organizacién, manejando los datos
como otro recurso que viene a afiadirse a los ya tradicionales. Por tanto, las bases de datos
han de atender a multiples usuarios y a diferentes aplicaciones, en contraposicién a los
sistemas de ficheros, en los que cada fichero esta diseilado para responder a las
necesidades de una determinada aplicacion.

Otro aspecto importante de las bases de datos es la independencia, tanto fisica como légica,
64



entre datos y tratamientos. Esta independencia, objetivo fundamenta!l de las bases de datos,
es una caracteristica esencial que distingue las bases de datos de los ficheros y que
teniendo una enorme influencia en la arquitectura de los SGBD.

La definicion o descripcidon del conjunto de datos contenidos en la base, lo que se denomina
estructura o esquema de la base de datos, deben ser unicas y estar integradas con los
mismos datos. En los sistemas basados en ficheros, los datos se encuentran almacenados
en ficheros, mientras su descripcion esta separada de los mismos, formando parte de los
programas, para lo cual se precisa que los lenguajes faciliten medios para la descripcién de
los datos. Suele haber ademas una documentacién adicional, habitualmente en soporte de
papel, en general insuficiente y desactualizada. Este tipo de organizaciéon da origen a
infinidad de problemas, ya que a veces no se sabe cual es la descripcién de un determinado
fichero, bien por pérdida de la misma, bien porque no se ha actualizado debidamente la
correspondiente documentacion y tampoco se conoce exactamente el programa que lo
trataba. En las bases de datos, la descripcién, y en algunos casos también una definicién y
documentacion completas, se almacenan junto con los datos de modo que éstos estan
autodocumentados, y cualquier cambio que se produzca en dicha documentacién se ha de
reflejar y quedar recogido en el sistema, con todas las ventajas que de ese hecho se derivan.
La actualizacion y recuperacién de los datos debe realizarse mediante procesos bien
determinados, incluidos en el SGBD, el cual ha de proporcionar también instrumentos que
faciliten el mantenimiento de la seguridad del conjunto de datos.

E| concepto de base de datos ha ido cambiando y configurandose a lo fargo del tiempo, en la
actualidad y de acuerdo con estas caracteristicas que acabamos de analizar, podemos
definir la base de datos como: Coleccion o deposito de datos integrados, almacenados en

soporte secundario y con redundancia controlada. Los datos, que han de ser compartidos por
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diferentgs us@arios y aplicaciones, deben mantenerse independientes de ellos y su definicién
unica y almacenada junto con los datos, se ha de apoyar en un modelo de datos, el cual ha
de permitir captar las interrelaciones y restricciones existentes en el mundo real. Los
procedimientos de actualizaciéon y recuperacién comunes y bien determinados, facilitaran la
seguridad del conjunto de datos®.

El Sistema de Gestion de Bases de Datos (SGBD), es el conjunto de programas que
permiten la implantaciéon, acceso y mantenimiento de la base de datos. El SGBD junto con la

base de datos y con los usuarios, constituyen el Sistema de Base de Datos.

2.1.3 Distintos niveles de abstraccion de una Base de Datos

En los Sistemas de Informacién, existen dos estructuras la l6gica (vista del usuario) y la fisica
(forma en que se encuentran los datos en el almacenamiento). En las bases de datos
aparece un nuevo nivel de abstraccién que se ha denominado de diversas maneras: nivel
conceptual, légico global, etc. Esta estructura intermedia pretende una representacién global
de los datos que se interpongan entre las estructuras logica vy fisica de la arquitectura a dos
niveles, siendo independiente, tanto del equipo como de cada usuario en particular.

La estructura l6égica de usuario o esquema externo es la visién que tiene de la base de datos
cada usuario en particular, la estructura légica global (también denominada esquema
conceptual) responde al enfoque del conjunto de la empresa y la estructura fisica (o
esquema interno) es la forma en que se organizan los datos en el ailmacenamiento fisico. La
estructura de una base de datos en estos tres niveles de abstraccion tiene como principal
objetivo conseguir la independencia entre datos y aplicaciones.

P CASTANO ADORACION DE MIGUEL. PIATTINI MARIO.: Fundamentos y Modelos de Bases de Datos, México,
1993, Alfuomega, 2* Edicion, pag. 28.
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“Estructura: l6gica ﬁc‘i\g'usﬁakibs (Esquema externo). Debido a que un esquema externo es la

visiénvq'ué;c!e‘_‘la"bébsbe':de datos tiene un usuario en particular, en él deberan encontrarse
reflejados ééléjaqﬁellos datos e interrelaciones que necesite el correspondiente usuario.
Tambiéh hab'ré‘ﬁ de especificarse las restricciones de uso, como puede ser el derecho a
insértak‘o a bor}ar determinados datos o el acceso a los mismo, etc. Asimismo y aunque esto
no séa. lo mas conveniente, ya que indica una dependencia fisica-l6gica, puede que
aparezcan en este nivel los caminos de acceso a los datos, hecho que dependera en gran
medida -del moc;elo de datos en el que se apoya el correspondiente SGBD, en el modelo
relacional los caminos de acceso sélo se encuentran en el nivel interno, no siendo nunca
; visibles por los usuarios.

“Habra tantos esquemas externos como exijan las diferentes aplicaciones. Un mismo

esquema externo podra ser utilizado por varias aplicaciones.

‘Estructura Légica Global (Esquema Conceptual). En el esquema conceptual, por ser la vision
global de los datos, debera incluirse la descripcién de todos los datos e interrelaciones entre
estos, asi como las restricciones de integridad y de confidencialidad. La estabilidad de estos
conceptos disminuye en el orden en el que los hemos citado. Asi, las restricciones de
confidencialidad serdn menos estables que las de integridad, y éstas, a su vez, serdn menos
estables que las interrelaciones o que los datos. Por esta razén, algunos autores proponen
que este esquema se divida en varios, uno para cada concepto, de modo que por ejempio,

un cambio en las restricciones no lleve consigo una nueva definicion de todo el esquema.

Estructura Fisica (Esquema Interno). Aunque el contenido del esquema interno depende

mucho de cada SGBD podemos distinguir tres clases de aspectos que deben especificarse
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en el.

Estrategia de almacenamiento. Es este apartado se incluye la asignacién de espacios de
almacenamiento para el conjunto de datos. También debera indicarse la estrategia de
emplazamiento de los datos que han sido utilizada para optimizar tiempos de respuesta y
espacio de memoria secundaria, por ultimo deberdn aparecer aspectos como el tratamiento

de los desbordamientos, etc.

Caminos de acceso. Incluimos en los caminos de acceso la especificacion de claves, asi
como la de indices o punteros.

Miscelanea. Ademas de los aspectos citados, habria que incluir, en el esquema interno, otros
varios, como técnicas de compresion de datos, de criptografiado, la correspondiente entre

esquema interno y esquema conceptual, técnicas de ajuste o afinamiento, optimizacién, etc.

El administrador de la base de datos habra de especificar:

Dispositivos de memoria: Tamafio de la pagina, numero de paginas asignadas a cada area
de almacenamiento, tamano de las areas de estrada/salida (buffers), etc.

Correspondencia entre esquemas (mapping): Por omisién, se suele suponer que existe una
correspondencia uno a uno entre los registros del esquema conceptual y los registros
almacenados, en caso contrario, el administrador debe indicar la relacidn existente entre
ellos.

Organizaciones fisicas: Para mejorar la recuperacion y los tiempos de acceso, el sistema
debe dar facilidades para que el administrador defina el tipo de organizacion (dispersién,
agrupamientos, indices, etc) que considere mas adecuada a fin de lograr la maxima
eficiencia, dependiendo del SGBD podra también definir punteros entre registros,

privilegiados asi determinados caminos de acceso.
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2.2 MODEL.OS DE DATOS

Para describir la estructura de una BD es necesario definir el concepto de modelo de datos,
una coleccién de herramientas conceptuales para describir datos, relaciones entre ellos,
semantica asociada a los datos y restricciones de consistencia. Los diversos modelos de
datos se dividen en tres grupos : modelos légicos basados en objetos, modelos logicos

basados en registros y modelos fisicos de datos®,

2.2.1 Modelos l6gicos basados en objetos

Los modelos légicos basados en objetos se usan para describir datos en el nivel conceptual y
de vision. Se caracterizan porque proporcionan capacidad de estructuracion bastante flexible
y permiten especificar restricciones de datos explicitamente. Hay muchos modelos
diferentes, y apareceran mas.

Algunos de los mas conocidos son el modelo entidad-relacion, el orientado a objetos, el
binario, el semantico de datos, el infolégico y el modelo funcional de datos. El modelo
entidad-relacion ha ganado aceptacion y el cual se utilizé para modelar la Base de Datos del
Sistema de Seguimiento a Egresados, el modelo orientado a objetos incluye muchos

conceptos del anterior, y esta ganado aceptacion rapidamente.

2.2.1.1. El modelo entidad-refacion
El modelo de datos entidad-relacion (E-R) se basa en una percepciéon de un mundo real que
consiste en una coleccién de objetos basicos llamados entidades, y relaciones entre estos

objetos. Una entidad es un objeto distinguible de otros por medio de un conjunto especifico

* KORTH HENRY F., SILBERSHATZ ABRAM.: Fundiunentos de Bases de Datos, Maéxico, 1993, McGrawn-Hill, 2*
Edicidn, pag.6
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“de atributos.”Por ejemplo, los atributos numero y saldo describen una cuenta particular. Una

: reiaciéh eé una asobiacién entre varias entidades. Por ejemplo, una relacion CliCta asocia a
un cliénter con cada cuenta que posee. El conjunto de todas las entidades del mismo tipo y
yr‘eilaciAonevs del mismo tipo se denomina conjunto de entidades y conjunto de relaciones.
A’d_émés el modelo E-R representa ciertas restricciones a las que deben ajustarse los
éohtenidos de una BD. Una restriccién importante es la cardinalidad de asignacién, que
‘ éxpresa el numero de entidades a las que puede asociarse otra entidad mediante un
conjunto de relacion. La estructura légica global de una BD puede expresarse graficamente
por un diagrama E-R.

a) Entidad. Es una persona, lugar, cosa, concepto o suceso, real o abstracto, de interés para
la empresa. Es aquel objeto acerca del cual queremos almacenar informacion en la base de
datos.

Llamaremos tipo de entidad a la estructura genérica y ocurrencia de entidad a cada una de
las realizaciones concretas de este tipo de entidad. Asi, el tipo de entidad AUTOR se refiere
a la estructura que nos describe las caracteristicas de los autores como una abstraccion,
mientras que una ocurrencia de autor sera cada uno de los autores en concreto.

Estandares de diagramacion:

« Cajas de cualquier dimension con las esquinas redondeadas.

« Un nombre Gnico para cada entidad.

» Nombre de la entidad en mayusculas.

o Nombre del sinénimo, entre paréntesis (opcional).

CLIENTE

(CLIENT)
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Identificar y modelar entidades

e Examinar los sustantivos. ¢ Son aspectos importantes?

e Poner un nombre a cada entidad.

e ¢Existe informacién de interés para la compaiiia acerca de la entidad?

e Es cada instancia de la entidad identificable de manera unica? ;Cual o cuales atributos
sirven como UID?

e Escribir la descripcién de la entidad. "Un empleado tiene como significado ser un
EMPLEADO pagado por la compania. Por ejemplo, Javier Diaz y Marla Herrera son
empleados".

e Diagramar cada entidad y sus atributos.

b) Relacion. Definimos la relacién como la asociacién o correspondencia entre entidades.
Llamamos Tipo de relacién a la estructura genérica del conjunto de interrelaciones existentes
entre dos o mas tipos de entidad, mientras que la ocurrencia concretas de cada uno de los
tipos de entidad que intervienen en la interrelacién. Asi, el tipo de entidad AUTOR se
interrelacionan con el tipo de entidad DOCUMENTO mediante el tipo de interrelacion Escribe.
Una relacion es bidireccional, representa la asociacién entre dos entidades, o entre una
entidad consigo misma.

Sintaxis de relacion:

. Debe ser Nombre de la Una o mds =
Cada entidadl o ot o) Entidad2
relacion
Puede ser una y solamente
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Estandares de diagramacion

L

Muchas Obligatorio Opcional Uno

o Determinar si existe una relacion.

¢ Nombrar cada direccién de la relacién.

e Determinar la opcionalidad de cada direccién de la relacion.

* Determinar el grado de cada direccion de la relacion.

e Leeren voz alta las relac;iones para validarlas.

c) Atributo. Es cada una de las propiedades o caracteristicas que tiene un tipo de entidad o
de interrelacién. Asi, el tipo de entidad AUTOR tiene como atributos el Nombre, ia
Nacionalidad, Fecha_nac, la Biografia, etc.; y los atributos del tipo de entidad DOCUMENTO
son, entro otros, Titulo y Resumen.

Los atributos son informacion acerca de una entidad que necesitamos conocer o tener.

Estandares de diagramacion

PERSONA
* cadigo
* nombre

° titulo
* sexo
® peso




« " Los nombres de los atributos estan en singular, en mintisculas, y no incluyen el nombre
de las entidades. ’

e Marcas de atributos: * para obligatorios y

° para opcional.

Analizar y modelar atributos

« Identificar los candidatos para atributos.

* Asociar cada atributo con una entidad.

e Poner un nombre a cada atributo.

¢ Determinar la opcionalidad de los atributos.

» Validar que los atributos sean realmente atributos y no entidades.
o Descomponer los atributos a su menor componente.

* Verificar que cada atributo tenga un solo valor.

e Verificar que los atributos no sean derivados.

Cada entidad debe ser identificable de manera unica. Un identificador tinico (UID) es
cualquier combinacion de atributos y/o relaciones que sirven para identificar de manera tnica
a cada ocurrencia de una entidad.

Estandares de Diagramacion.

DEPARTAMENTO

#* nimero
® nombre




[ P

CUENTA |

Mangjado por

BANCO
- H*

#* nimero

Mangjador

e La barra UID indica que una relacion es parte del UID.

Identificar los UID para cada cantidad.

e Buscar atributos candidatos para ayudar a identificar una entidad.

o Determinar la dependencia de entidades sobre otras entidades relacionadas.

e Definir el UID para la entidad.

2.2.1.1.1 Normalizar el Modelo de Datos

Normalizar es un concepto del Modelo Relacional, pero sus principios se aplican al Modelo

Entidad Relacion.

Validar cada atributo usando las reglas de normalizacién.

‘Regla de Forma Normal

Descripcion

Primera Forma Normal (1FN)

Todos los atributos deben tener un

solo valor para cada instancia.

Segunda Forma Normal (2FN)

Un atributo debe ser dependiente del

identificador unico completo

Tercera Forma Normal (3FN)

Ningtin atributo no-UID puede ser

dependiente de otro atributo no-UID.

74



<+~ —

2,2.1.2. El modelo orientado a objetos.

Al igual que el modelo E-R, el modelo orientado a objetos se basa en una colecciéon de
objetos. Un objeto contiene valores acumulados en variables de instancia dentro de él, y
estos valores son objetos por si mismos. Asl, los objetos contienen objetos a un nivel de
anidamiento arbitrario. Un objeto también contiene partes de cédigo que operan sobre el
objeto, que se denominan métodos.

Los objetos que contienen los mismos tipos de valores y los mismos métodos se agrupan en
clases. Una clase puede se vista como una definicién de tipo para objetos. La tnica forma en
la que un objeto puede acceder a los datos de otro objeto es invocando a un método de ese
otro objeto. Esto se llama envio de un mensaje al objeto. Asi, la interfaz de llamada de los
métodos de un objeto define su parte visible externamente, la parte interna del objeto (las
variables de instancia y el codigo de método) no son visibles externamente. Et resultado es
dos niveles de abstraccion de datos.

Para ilustrar el concepto, considérese un objeto que representa una cuenta. Dicho objeto
contiene las variables instancia numero y saldo, y el método interés de pago, que afade
interés al saldo. Supéngase que se paga el 6% en todas las cuentas, pero ahora se va a
pagar el 5% si el saldo es menor que $1000, y el 6% si es mayor o igual. Bajo la mayoria de
los modelos de datos, esto implicaria cambiar de cédigo en uno o mas programas de
aplicacion. Eajo este modelo, sé6lo se hace un cambio dentro del método interés de pago. El
interfaz externo del objeto permanece sin cambios.

El modelo orientado a objetos se basa en encapsular codigo y datos en una Unica unidad,

llamada objeto. El interfaz entre un objeto y el resto del sistema se define mediante un

conjunto de mensajes.
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2.2.2. Modelos I16gicos basados en registros,

Los modelos légicos basados en registros se utilizan para describir datos en los modelos
conceptual y fisico. A diferencia de los modelos légicos basados en objetos, se usan para
especificar la estructura légica global de la BD y para proporcionar una descripcién a nivel
mas alto de la implementacion.

Los modelos basados en registros se llaman asi porque la BD esta estructurada en registros
de formato fijo de varios tipos. Cada tipo de registro define un namero fijo de campos, o
atributos, y cada campo normalmente es de longitud fija. La estructura mas rica de estas BD
a menudo lleva a registros de longitud variable en el nivel fisico.

Los modelos basados en registros no incluyen un mecanismo para la representacion directa
de cédigo de la BD, en cambio, hay lenguajes separados que se asocian con el modelo para
expresar consultas y actualizaciones Los tres modelos de datos mas aceptados son los

modelos relacional, de red y jerarquico. El modelo relacional ha ganado aceptacion por

encima de los otros.

2.2.2.1 Modelo relacional.

Tras la introduccién del modelo relacional se ha desarrollado una teoria esencial para las BD
relacionales, que ayuda al disefio de BD relacionales y al procesamiento eficiente de
solicitudes de informacién. El modelo relacional se ha establecido como el principal modeio
de datos para aplicaciones comerciales de procesamiento de datos.

Una BD relacional consiste en una coleccion de tablas, a cada una de las cuales se les
asigna un nombre tnico. Una fila de la tabla representa una relacién entre un conjunto de

valores, puesto que una tabla es una coleccion de dichas relaciones, hay una estrecha
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“correspondencia entre el concepto de tabla y el concepto matematico de relacién, del cual
toma su nombre el modelo de datos relacional.

Una base de datos relacional es una base de datos percibida por los usuarios como una
coleccién de relaciones que varian en el tiempo, es decir, una coleccién de variables de
relacién.

Una vez disefiada la Base de Datos en el Modelo Entidad Relacién, se procede a desarrollar

el modelo en un ambiente fisico, en el sistema desarrollado se utilizé el Modelo Relacional de

Mysql.

2.2.2.1.1 Presentacion y Objetivos.

La introduccién realizada por Codd, muy a finales de los afios sesenta, de la teoria
matematica de las relaciones en el campo de las bases de datos supuso un importante paso
en la investigacion de los SGBD, suministrando un sélido fundamento tedrico para el
desarrolio, dentro de este enfoque relacional, de nuevos sistemas.

El documento de Codd propone un modelo de datos basado en la teoria de las relaciones, en
donde los datos se estructuran légicamente en forma de relaciones (tablas), siendo un
objetivo fundamental del modelo mantener la independencia de esta estructura l6gica
respecto al modo de ah.'nacenamiento y a otras caracteristicas de tipo fisico. En palabras de
CODD(1970), “la vista relacional de los datos... parece ser superior al modelo de grafos o en
red... Proporciona un medio de describir datos con sus estructura natural Unicamente, es
decir, sin superponer ninguna estructura adicional con el propésito de su representacion en la
maquina”.

El trabajo publicado por Codd en ACM presentaba un nuevo modelo de datos que perseguia

una serie de objetivos, muchos de ellos comunes a tros modelos, que se pueden resumir en
77




los sigﬁiente’s: )

. lndeﬁéﬁdencié fisica. El modo en que se almacenan los datos no debe influir en su
manipulacién légica y, por tanto, los usuarios que acceden a esos datos no han de
modificar sus programas por cambios en el aimacenamiento fisico.

¢ Independencia logica. Afiadir, eliminar o modificar cualquier elemento de la base de
datos no debe repercutir en los programas y/o usuarios que estan accediendo a
subconjuntos parciales de los mismos (vistas).

e Flexibilidad. En el sentido de poder ofrecer a cada usuario los datos de la forma mas
adecuada a la correspondiente aplicacion.

e Uniformidad. Las estructuras légicas de los datos presentan un aspecto uniforme
(tablas), lo que facilita la concepcion y manipulacion de la base de datos por parte de
los usuarios.

e Sencillez. Las caracteristicas anteriores, asi como unos lenguajes de usuarios muy
sencillos, producen como resultado que el modelo de datos relacional sea facil de
comprender y de utilizar por parte del usuario final.

Para conseguir los objetivos citados, Codd introduce el concepto de relacion (tabla), como

estructura basica del modelo. Todos los datos de una base de datos se representan en forma

de relaciones cuyo contenido varia en el tiempo. Una relacién, en terminologia relacional, es

un conjunto de filas (tuplas) con unas determinadas caracteristicas.

Con respecto a la parte dinamica del modelo, se propone un conjunto de operadores que se
- aplican a las relaciones. Algunos de estos operadores son clasicos de la teoria de conjuntos,

- mientras que otros fueron introducidos especificamente para el modelo relacional. Todos

ellos conforman el algebra relacional definida formalmente en CODD (1972), donde ademas
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7 ‘se c;:ni'arplz;rar elalgebra ‘r'e‘l;{::ibrr{al con el calculo relacional, otro fenguaje también propuesto
por Codd EN esAté"mi’smoAt‘rabajo.

Analizando ‘Ia evolucion del modelo relacional, se observa que después de los primeros
estudios teéricos que se extienden a partir de 1970, comienza el desarrollo de diversos
propésitos, entre los que destacan el Sistema R que se llevé a cabo en los laboratorios de
IBM California y que fue el origen de los productos relacionales de IBM(DB2, SQL/DS, etc.),
e INGRES, creando en la Universidad de Berkeley, STONEBRAKER (1986), que se
transformé mas tarde en un sistema comercial. A pesar de que desde su introduccién en
1970, el modelo relacional se convirtio en uno de los principales temas de investigacién en
bases de datos, los primeros sistemas relacionales tardaron unos diez afos en aparecer en
el mercado, llegandose a calificar de juguetes, mas aptos para la investigacion o para el
desarrollo de bases de datos experimentales o de pequefio tamafio que para el soporte de
verdaderos sistemas de informacion. Los primeros productos comerciales basados en e!
modelo relacional fueron:

Query By Example —QBE-, (1978) un lenguaje de acceso relacional a ficheros VSAM de IBM,
que no era, por tanto, un verdadero SGBDR.

Oracle(1979), primer SGBD relacional comercial, el cual soporta como lenguaje de
identificacion y manipulacion de datos ef SQL.

Ingres (1980), que tenia su origen en el prototipo de igual nombre de la universidad de
Berkefey, y cuyo lenguaje basado en el calculo relacional, el Quel, fue durante muchos afos.
Debido a sus caracteristicas, el preferido por las universidads, especialmente en Estados
Unidos.

A partir de 1980, un gran numero de productos relacionales invaden el mercado, iniciandose

un fuente debate entre los defensores del modelo relacional y sus detractores, estos ultimos
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consideraban que la falta de eficiencia de los productos relacionales impedian que fuesen

una alternativa valida a los sistemas Jerarquicos y Codasyl imperantes en el momento.

2.2.2.1.2 Estructura del Modelo Relacional.
La relacién es el elemento basico del modelo relacional, y se puede representar como una

tabla, como lo presenta la siguiente imagen

NOMBRE
Atributo 1 | Atributo 2 | ............... Atributo n
XXX XXX ] e XXX ——» tuplal
XXX XXX 1 . i XXX ——» tupla2
............................................. [T B
XXX T TTXXX TR —» tuplam

Imagen que representa una relacién en forma de tabla

En ella podemos distinguir su nombre®, un conjunto de columnas, denominadas atributos,
que representan propiedades de la tabla y que también estadn caracterizadas por su nombre,
y un conjunto de filas llamadas tuplas, contienen los valores que toma cada uno de los
atributos para cada elemento de la relacién. En la siguiente figura se representa la relacién
AUTOR, en donde aparece la estructura del modelo relacional. En ella podemos observar ei
_ nombre de la relacion (AUTOR), los atributos (Nombre, Nacionalidad e Institucién), los
"dominios (de donde los atributos tomas sus valores, varios atributos pueden tomar valores

del mismo dominio), las tuplas (cada una de las cuales contiene los valores que toma el

? Puede haber relaciones, como aquellas que se obtienen como resultudo de una consulta, que no tienen nombre.
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nombre, la nacionalidad y la institucién para un_determinado autor), el grado (nimero de

atributos), y la cardinalidad (nimero de tuplas). -

- NOMBRES INSTITUCIONES
XNNXNXXN Espaiiola u.P.M.
Francesa u.p.Cc

>

2

Politéenico de Millan,
Rationat Institute

Italiana
Norteamericana

5

AU'l‘OR\

Nombre Nacionalidad Institucion Atributos
Date, C.J. | Nortcamericana Rational Institute —— llJ Cardinalidad
Codd, E.F. [Nortcamericana Rational Institute ¢ P 4
Curi, 8 Italiana Politécnico de Millan +— I
| Saltor, I¥ Espaiiola u.p.c - ;
< — S
Grado 3

Imagen que representa la relacion autor

Una relacion se puede representar en forma de tabla, aunque tiene una serie de elementos
caracteristicos que la distinguen de la tabla, ya que no se admiten filas duplicadas, las filas y
las columnas no estan ordenadas y es plana, es decir, que en el cruce de una fila y de una
columna sélo puede haber un valor (no se admiten atributos multivaluados).

En una tabla se pueden distinguir una cabecera que define la estructura de la tabla, es decir,
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sus atributos'como los dominios subyacentes, y un cuerpo que esta formado por un conjunto

de tuplas que varia en el tiempo.

Esta representacion de la relacion como una tabla ha sido el origen de que los productos
relacionales y los usuarios utilicen habitualmente el nombre de tabla (en principio ajeno a la
teoria relacional) para denominar las relaciones y, como consecuencia de elio, se llame filas
a las tuplas y columnas a los atributos, si bien, la terminologia.

En la siguiente tabla, se compara la terminologla relacional con la que corresponde a las

tablas y a los ficheros.

RELACION TABLA FICHERO
Tupla Fila Registro
Atributo Columna Campo
Grado No. de Columnas No. de Campo
Cardinalidad No de Filas No de Registro

2.2.2.2, Modelo de red.

Los datos en el modelo de red se representan mediante colecciones de registros y las
relaciones entre los datos se representan mediante enlaces, los cuales pueden verse como
punteros.

Los modelos de datos en red representan las entidades en forma de nodos de un grafo, y las
asociaciones o interrelaciones entres éstas, mediante los arcos que unen dichos nodos. Esta
representacién, que no impone en principio ninguna restriccién ni al tipo ni al nimero de los

arcos, permite el modelado de estructuras de datos tan complejas como se desee.




2.2.2.2.1 Propuesta Codasy!

Un modelo de datos de tipo red que introduce determinadas restricciones inherentes es el
denominado modelo Codasyl, que toma su nombre del comité que propuso sus
especificaciones. Este modelo constituye una simplificacién del modelo en red general en la
que se admiten sélo determinados tipos de interrelaciones y se incluyen algunas
restricciones adicionales, que, sin embargo, no limitan excesivamente la flexibilidad que

proporciona el modelo en red general, facilitando en cambio una instrumentacion eficiente.

2.2.2,2.2 Objetivos
El grupo Codasyl enuncié una serie de objetivos que, en su opinién, debia perseguir
cualquier cualquier sistema de gestion de bases de datos:
*Flexibilidad frente a los usuarios.
+Uso concurrente
«Diversas estratégicas de busqueda.
*Seguridad.
«Gestion centralizada del almacenamiento fisico
-Independencia del almacenamiento fisico.
*Flexibilidad en el modelo de datos.
«Facilidad para el usuario
«Independencia de los programas respecto de los datos.
*Descripcion de datos independiente de los programas.
Independencia respecto a los lenguajes de programacién.

-Interfaces con multiples lenguajes.




- 2.2.2.3. Modelo jerarquico.

El modelo jerarquico es similar al modelo de red, los datos y las relaciones se representan
mediante registros y enlaces. Se diferencia del modelo de red en que los registros estan
organizados como colecciones de arboles.

Entre los primeros modelos de datos que surgieron en los SGBD comerciales se encuentran
las estructuras en arbol propias de los productos jerarquicos.

Los arboles, tan extendidos en informatica, como instrumentos para la representacion de
estructuras de datos, presentan problemas por su poca flexibilidad lo que da origen a una
falta de adaptacion a muchas organizaciones reales.

Aunque no se ha llegado a una formalizacion matematica del modelo y de sus lenguajes,
como ha ocurrido en el caso del relacional, ni tampoco se ha intentado su estandarizacion,
como el Codasyl, sin embargo, los productos jerarquicos (el IMS y el DU/ de IBM como
maximos exponentes de estos sistemas) consiguieron altas cuotas de mercado, aunque la
actual difusion de la tecnologla relacional los han llevado a convertirse en sistemas
superados, lo cual no quiere decir que no persistan todavia importantes aplicaciones
soportadas en estos productos que estan trabajando, por su eficiente respuesta, a
satisfaccion de sus usuarios, siempre que las aplicaciones desarrolladas sobre ellos se
mantengan sin apenas cambios.

La implementacién del modelo Jerarquico en los productos se lleva a cabo en base a
punteros: estructura fisica (organizacién y tipo de punteros) que varia segun los productos, e
incluso un mismo producto (por ejemplo, IMS) proporciona distintas organizaciones fisicas a

fin de que el usuario pueda conseguir una mayor eficiencia en el disefio fisico de la base de
datos.
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2.2.2.3.1 Caracteristicas de la estructura jerarquica

En el modelo de datos Jerarquico, el esquema es una estructura arborescente compuesta de
nodos, que representan las entidades, enlazados por arcos, que representan las
asociaciones o interrelaciones entre dichas entidades

La estructura del modelo de datos jerarquico es un caso particular de la del modelo en red,
con fuertes restricciones adicionales derivadas de que las asociaciones del modelo jerarquico
deben formar un arbol en el que el orden de los nodos es importante, tiene las siguientes
caracteristicas:

1. Elarbol se organiza en un conjunto de niveles

2. El nodo raiz, el mas alto de la jerarquia, se corresponde con el nivel 0 (algunos
autores consideran que se trata del nivel 1).

3. Los arcos representan las asociaciones jerarquicas entre dos entidades y no tienen
nombre, ya que no es necesario porque entre dos conjuntos de datos sélo puede
haber una interrelacion.

4, Mientras que un nodo de nivel superior (padre) puede tener un numero ilimitado de
nodos de nivel inferior (hijos), al nodo del nivel inferior sélo le puede corresponder
un Unico nodo de nivel superior. En otras palabras, un progenitor (o padre) puede
tener varios descendientes (o hijos), pero un hijo s6lo tiene un padre.

5. Todo nodo, a excepcion del nodo raiz, ha de tener obligatoriamente un padre.

6. Se llaman hojas los nodos que no tienen descendientes.

7. Se llama altura al nimero de niveles de la estructura jerarquica.

8. Se denomina momento al numero de nodos.

9. Sélo estan permitidas las interrelaciones 1:1 6 1:N.

10.Cada nodo no terminal y sus descendientes forman un subarbol, de forma que un
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arbol es una estructura recursiva.

2.2.2.4. Diferencias entre modelos.
Los modelos relacionales se diferencian de los modelos de red y jerarquico en que no usan

punteros o enlaces. En cambio, el modelo relacional conecta registros mediante los valores

que éstos contienen. Esta libertad del uso de punteros permite que se defina una base

matematica formal.

2.2.3. Modelos fisicos de datos.

Los modelos fisicos de datos se usan para describir datos en el nivel mas bajo. Hay muy

pocos de modelos fisicos de datos en uso, siendo los mas conocidos el modelo unificador y

de memoria de elementos.

2.2.4. Los modelos de datos en el diseiio de bases de datos

Los modelos de datos son un eficaz instrumento en el disefio de bases de datos. Los niveles
de abstraccion de la arquitectura ANSI facilitan el disefio de una base de datos, al
proporcionar nuevos instrumentos que ayudan a fa estructuracion, paso a paso, del mundo
real hasta llegar a la base de datos fisica.

En el estado actual de la técnica es conveniente, en el disefio de bases de datos, distinguir la
fase de modelado conceptual, que es la descripcién del mundo real (empresa o
administracion) de acuerdo con un modelo altamente semantico e independiente del SGBD
en el que posteriormente se vaya a hacer la implementacion de la base de datos, y la fase de
disefio logico, en la cual se ha de obtener un esquema que responda a la estructura logica

especifica (en general, relacional) del SGBD que se aplique en cada caso, por lo que dicho
86



...esquema esta sometido a las restricciones que imponga el modelo del SGBD en concreto.

En un primer paso, con |la ayuda del modelo conceptual, se obtiene el esquema conceptual,
aunque a veces no se formaliza este paso y el analista, sin una metodologia precisa, hace
una abstraccién del mundo real que es lo que hemos llamado estructura percibida. A
continuacion, aplicando al esquema conceptual las reglas del modelo de datos propio del
SGBD que se va a utilizar, se obtiene el esquema légico (también llamado esquema de base
de datos), de éste se pasa al esquema interno, donde el objetivo es conseguir la maxima
eficiencia de cara a la maquina y al problema especifico. Por ultimo, se implementa la base
de datos fisica en los soportes secundarios. La estructura fisica se ha de rellenar con los
valores (ocurrencias) que se obtienen por observacién de los sucesos del mundo real.

En el enfoque que acabamos de presentar nos estamos moviendo en tres mundos distintos,
el de la realidad, el de las ideas y el de los datos, mundos que se confunden a menudo, de
forma que todos pasamos a veces de uno a ofro sin advertencia previa.

En el primero de estos dominios, el mundo real (al que también llamamos Universo del
Discurso), existen objetos y asociaciones entre ellos, ambos tienen propiedades y hay reglas
que imponen ciertas limitaciones. Sera necesaria una abstraccién de este mundo real por
parte de los disefladores de la base de datos que lo observa a fin de obtener un esquema
conceptual, que sera tanto mas peifecto cuanto mas se asemeje al mundo real que se esta
contemplando bajo la perspectiva de unos determinados objétivos (los que nos impone
nuestro sistema de informacién en concreto), éste es el dominio de las ideas y de la
informacion. En el modelo Entidad / Relacién (asi como en otros modefos conceptuales), el
acento se pone en este campo, en el que aparecen entidades e interrelaciones con
determinados atributos, asi como restricciones semanticas. Hay que llamar la atencion sobre

el hecho de que la mayor parte de los modelos actuales no son los suficientemente ricos
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" desde el punto de vista semantico y no proporcionan los deseables instrumentos para captar
el coﬁtenido semantico del mundo real.

Al no comprender el SGBD los conceptos del esquema conceptual, es preciso pasar a una
descripciéon en los términos propios del SGBD, para liegar por ultimo al mundo de los datos
en el cual éstos se almacenan en la estructura fisica previamente descrita, donde tendremos
cadena de bits, totalmente carentes de significado si no disponemos de ios medios que nos
permitan recorrer el camino inverso pasando de nuevo al mundo real con ayuda del lenguaje
de manipulacién, por medio del cual actualizaremos o recuperaremos los datos aimacenados
en la base, reincorpordndoles su contenido semantico y obteniendo la informacién que
necesita el usuario.

Las herramientas CASE proporcionan una importante ayuda en el disefio de bases de datos,
al disponer de modelos de datos semanticos (en general basados en el modelo E/R, con
algunas extensiones) que facilitan el disefio conceptual y realizan la transformacion al

modelo relacional propio de los productos comerciales mas extendidos.

2.3 Seguridad de Bases de Datos

El aspecto global de seguridad de los datos esta muy vinculado al propio concepto de lo que
es la base de datos: "Un conjunto de datos integrados, adecuado a varios usuarios y
aplicaciones". Es el propio uso concurrente de los datos el que, en muchos casos, plantea
problemas de seguridad que el administrador de la base de datos debe aminorar, en la
medida de lo posible, con las facilidades que le proporciona el SGBD.

La proteccion de los datos debera llevarse a cabo contra fallos fisicos (de unidad central de
proceso, de memoria secundaria, de memoria principal, etc.) y fallos humanos, ya sean éstos

intencionados o no. Estos fallos alteran indebidamente los datos, los corrompen, con lo que
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la base de datos ya no puede servir a los fines para los que fue creada.
El SGBD facilita normaimente mecanismos para prevenir los fallos (subsistema de control),
para detectarlos una vez que se han producido (subsistema de deteccion) y para corregirlos

después de haber sido detectados (subsistemas de recuperacién).

Actualmente se considera generalmente aceptado que la seguridad comprende tres aspectos
fundamentales:

e Confidencialidad, es decir, no desvelar datos a usuarios no autorizados, que

comprende también la privacidad (la protecciéon de datos personales).

e Accesibilidad, esto es, que la informacion se encuentre disponible.

¢ Integridad, que permite asegurar que los datos no se han falseado®.
Hay que tener en cuenta que tanto las amenazas como los mecanismos para
contrarrestarlas, suelen afectar a estas tres caracteristicas de forma conjunta. Asi, por
ejemplo, fallos del sistema que hacen que la informacién no sea accesible pueden llevar
consigo una pérdida de integridad.
También debemos ser consientes de que las medidas de seguridad que deberian
establecerse en cuanto a los datos, no sélo afectan al SGBD, sino que comprenden también
el hardware y el sistema operativo, las medidas de seguridad fisica, los controles

organizativos (politicas, normas, procedimientos, etc.) y legales.

¢ CASTANO ADORACION DE MIGUEL, PIATTINI MARIO.: Fundamentos y Modelos de Bases de Datos, México,
1993, Alfuomega, 24 Edicidn, pig. 421
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3.HERRAMIENTAS DE LIBRE DISTRIBUCION

3.1 (‘,QUE ES EL SOFTWARE LIBRE?

"Software Libre" es cuestion de libertad, no de precio. "Free” en "free software" es una
palabra que debe ser traducida como ‘libre" tal como en "libertad de expresion" ("Free
speech"); no como "Gratis" como en "cerveza gratuita” ("Free beer").

"Software Libre" se refiere a la libertad de los usuarios de correr, copiar, distribuir, estudiar,
cambiar y mejorar el software. Mas precisamente, se refiere a las cuatro libertades de los
usuarios de software’:

a) La libertad de correr el programa, con cualquier proposito (libertad 0).

b) La libertad de estudiar como funciona el programa, y adaptario a sus necesidades
(libertad 1). El acceso al cédigo fuente es una precondicion para esto.

c) La libertad de distribuir copias de manera que se puede ayudar al vecino (libertad 2).

d) La libertad de mejorar el programa, y liberar las mejoras al publico de tal manera que
toda la comunidad se beneficia. (libertad 3). El acceso al codigo fuente es una
precondicién para esto.

Un programa es software libre si los usuarios tienen todas estas libertades. Por esto, eres

libre de redistribuir copias, ya sea con o sin modificaciones, ya sea gratis o cobrando una

cuota por la distribucion a cualquiera y a cualquier lugar. El ser libre de hacer esto significa
* (entre otras cosas) que no tienes que pedir o pagar permisos.

También se tiene la libertad de hacer modificaciones y utilizarlas de manera privada para el

trabajo o juego, sin ni siquiera mencionar que dichas modificaciones existen. Si publica sus

! Parg mayor referencia consultar la direecion Wtp:/ownw.gnu org/philosephy/tree.sw es yml
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‘cambios, no necesita avisar a nadie en particular, o de una manera en particular.

Se pudo haber pagado por obtener copias del software, o tal vez se obtuvieron las copias sin
ningtin cargo. Pero no importa como se obtuvieron las copias, siempre se tiene la libertad de
copiar y cambiar el software.

Para que estas libertades sean reales, deben ser irrevocables conforme no se haga algo
malo, el desarrollador del software tiene el poder de revocar la licencia, inclusive si no se ha
dado causa, el software no es libre.

Sin embargo, algunos tipos de reglas acerca de la manera de distribuir software libre son
aceptables, cuando no entran en conflicto con las libertades centrales. Por ejemplo, copyleft
(expresado muy simplemente) es la regla que implica que cuando se redistribuya el
programa, no se puede agregar restricciones para denegar a otras personas las libertades
centrales. Esta regla no entra en conflicto con las libertades centrales; sino que las protege.
Las reglas acerca de como empacar una versiéon modificada son aceptables, si ellas no
bloquean efectivamente la libertad de liberar las versiones modificadas. Reglas que indican
"8t tu haces disponible el programa de esta manera, debes también hacerlo disponible en
esta otra” pueden ser aceptables también, bajo la misma condicién. (Nétese que tal regla
deja la eleccion de hacer o no disponible el programa).

Algunas veces las reglas de control de exportacion del gobierno y las sanciones del mercado
pueden reprimir la libertad de distribuir copias de los programas a nivel internacional. Los
desarrolladores de software no tienen el poder para eliminar o sobrepasar estas
restricciones, pero lo que pueden y deben hacer es rehusar el imponerlas como condiciones
de uso del programa. De esta manera, las restricciones no afectaran actividades y gente
fuera de las jurisdicciones de estos gobiernos.

Cuando se habla de software libre, es mejor evitar términos como: "regalar”", o "gratis",
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porrql.;e' es0s téfﬁwinbs implican que lo importante es el precio, y no la libertad, Algunos

términos comunes tales como “pirataje” contraen opiniones que esperamos no se apoye.

3.1.1 Como obtener software libre
El software libre, esta disponible de varias formas:
¢ Comprar copias en CD-ROM de la Fundacion para Software Libre [FSL]}
+ Bajarlo por FTP(File Transfer Protocol).
e Obtener una copia de un amigo.
« Comprar una computadora con un sistema GNU/Linux completamente libre

preinstalado de una de las compafiias que pueden ofrecerlos.

3.1.2 Categorias del sofware libre y no libre

He aqui un glosario de varias categorias de software que son mencionadas frecuentemente
en discusiones de software libre. Explica qué categorias se traslapan o son parte de otras
categorias?,

1. Software libre. El software libre es software que viene con autorizacion para que
cualquiera pueda usarlo, copiarlo y distribuirlo, ya sea literal o con modificaciones, gratis o
mediante una gratificacion.

Esto significa que el cédigo fuente debe estar disponible. **Si no es fuente, no es software"”.

Si un programa es libre, entonces puede ser potencialmente incluido en un sistema opérativo
libre tal como GNU, o sistemas GNU/Linux libres.

Hay muchas maneras diferentes de hacer un programa libre. Algunas de las posibles




7 \V/arriiérciom;s':;e‘r”é;'u descritas posteriormente.
El 'softw.ére libre es frecuentemente mas fiable que el software no libre.
2. Software de Fuente Abierta . El término software de ““fuente abierta” es usado por algunas
personas para dar a entender mas o menos lo mismo que software libre. Nosotros preferimos
el término “software libre".
3. Software de dominio publico. El software de dominio publico es software que no esta
protegido con copyright. Es un caso especial de software libre no protegido con copyleft, que
significa que algunas copias o versiones modificadas no pueden ser libres completamente.
Algunas veces la gente utiliza el término "dominio publico” de una manera imprecisa para
decir "libre" o “disponible gratis." Sin embargo, “dominio publico” es un término legal y
significa de manera precisa “sin copyright”. Por claridad, recomendamos el uso de “dominio
publico” para ese significado solamente y el uso de otros términos para transmitir los otros
significados.
4. Software protegido con copyleft. Ei software protegido con copyleft es software libre cuyos
términos de distribucidn no permiten a los redistribuidores agregar ninguna restriccion
adicional cuando éstos redistribuyen o modifican el software. Esto significa que cada copia
del software, aun si ha sido modificado, debe ser software libre.
En el Proyecto GNU, se protegen mediante copyleft casi todo el software que se desarrolia,
porque el objetivo es dar a cada usuario las libertades que el término *“software libre"implica.
Copyleft es un concepto general; para proteger actualmente un programa con copyleft,
necesita usar un conjunto especifico de términos de distribucién. Hay muchas maneras
posibles de escribir términos copyleft de distribucion.
5. Software libre no protegido con copyleft. El software libre no protegido con copyleft viene

desde el autor con autorizacién para redistribuir y modificar asi como para afadirle
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restricciones adicionales.

Si un programa es libre pero no protegido con copyleft, entonces algunas copias o versiones
modificadas pueden no ser libres completamente. Una compaiiia de software puede compilar
el programa, con o sin modificaciones, y distribuir el archivo ejecutable como un producto
propietario de software.

El Sistema X Window ilustra esto. El Consorcio X libera X11 con términos de distribucién que
lo hacen software libre no protegido con copyleft. Si se desea, se puede obtener una copia
que tenga esos términos de distribucion y es libre, Sin embargo, hay versiones no libres
también, y hay estaciones de trabajo populares y tarjetas graficas para PC para las cuales
versiones no libres son las unicas que funcionan. Si se esta usando este hardware, X11 no
es software libre.

6. Software abarcado por GPL. La GPL (General Public License/Licencia Publica General) de
GNU es un conjunto especifico de términos de distribucion para proteger con copyleft a un
programa. El Proyecto GNU ia utiliza como los términos de distribucién para la mayoria del
software GNU.

7. El sistema GNU. El sistema GNU es un sistema operativo libre completo estilo Unix.

Un sistema operativo libre estilo Unix consiste en muchos programas. El sistema GNU
incluye todo el software GNU, asi como muchos otros paquetes tales como el Sistema X
Window y TeX que no son software GNU.

Debido a que el proposito de GNU es ser libre, cada componente individual en el sistema
GNU tiene que ser software libre. No todos tienen que estar protegidos con copyleft, sin
embargo; cualquier tipo de software libre es legalmente apto de incluirse si ayuda a alcanzar

metas técnicas. Podemos hacer uso de software libre no protegido con copyleft como el

Sistema X Window.
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8. Software GNU, Software GNU es software que es liberado bajo el auspicio del Proyecto
GNU. La mayoria del software GNU esta protegido con copyleft, pero no todos; sin embargo,
todo el software GNU debe ser software libre.

Algo de software GNU es escrito por el personal de la Fundacion para el Software Libre (Free
Software Foundation), pero la mayoria del software GNU es aportada por voluntarios. Parte
del software aportado esta protegido con copyright por la Fundacién para el Software Libre;
otra parte esta protegido con copyright por los aportadores que los escribieron.

9. Software semilibre . El software semilibre es software que no es libre, pero viene con
autorizacién para particulares de usar, copiar, distribuir y modificar (incluyendo la distribucion
de versiones modificadas) sin fines de lucro. PGP es un ejemplo de un programa semilibre,

El software semilibre es mucho mejor que el software propietario, pero adn plantea
problemas y no podemos usarlo en un sistema operativo libre.

Las restricciones del copyleft estdn disefiadas para proteger las libertades esenciales de
todos los usuarios. Para nosotros, la Unica justificacion para cualquier restriccién substantiva
acerca del uso de un programa es prevenir la adiciéon de restricciones por parte de otras
personas. Los programas semilibres tienen restricciones adicionales, motivados por fines
puramente egoistas.

Es imposible incluir software semilibre en un sistema operativo libre. Esto obedece a que los
términos de distribucién para el sistema operativo libre como un todo es la conjuncion de los
términos de distribucién de todos los programas en él. Agregando un programa semilibre al
sistema haria al sistema como un todo sélo semilibre. Existen dos razones por las que no

queremos que esto suceda:

Creemos que el software libre debe ser para todos--incluyendo empresas, no solamente para
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- escuelnas o para quienes gusten de matar el tiempo.

La distribuciéon comercial de sistemas operativos libres, incluyendo sistemas GNU basados
ven Linux, es muy importante y los usuarios aprecian poder comprar distribuciones
’ comerciales en CD-ROM. Incluyendo un programa semilibre en un sistema operativo cortaria
su distribucién comercial en CD-ROM.

La misma Fundacién para el Software Libre es no comercial y por lo tanto estariamos
habilitados legalmente para usar un programa semilibre “internamente”.

10. Software propietario. El software propietario es software que no es libre ni semilibre. Su
uso, redistribucién o modificacion esta prohibida, o requiere que se solicite autorizaciéon o
esta tan restringida que no pueda hacerla libre de un modo efectivo.

La Fundacién para el Software Libre sigue la regla de no instalar ningun programa propietario
en nuestras computadoras excepto temporalmente para el propésito especifico de escribir un
reemplazo libre para ese programa. Con excepcion de lo anterior, sentimos que no hay
excusa posible para instalar un programa propietario.

11. Freeware. El término "“freeware" no tiene una definicién clara aceptada, pero es usada
comiunmente para paquetes que permiten la redistribucién pero no la modificacion (y su
cédigo fuente no esta disponible). Estos paquetes no son software libre.

12. Shareware. El| shareware es software que viene con autorizacién para la gente de
redistribuir copias, pero dice que quien continte haciendo uso de una copia debera pagar un
cargo por licencia.

El shareware no es software libre, ni siquiera semili.bre. Existen dos razones por las que no lo
es: Para la mayoria del shareware, el codigo fuente no esta disponible; de esta manera, no

puede modificar el programa en absoluto.

E! shareware no viene con autorizacién para hacer una copia e instalarlo sin pagar una
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_cantldad por licencia, ni atn para partlculares involucrados en actividades sin animo.de:lucro:-

“(En‘la practlca la gente'a’ menudo hace caso omiso a los términos de d:stnbucuén y lo hace -

de todas formas p o los térmmos no Io permlten )

oftware comerc:al es software que esta siendo desarrollado por

"'13 Software Comercml EL

una entudad que tjen

“propietario”. . 'l‘.aj mayoria el software comercial es propietario, pero hay software libre

e no comercual

'dic‘ipn‘al @ie’ Adav de GNU que resulta del negocio que soporta es definitivamente beneficioso.

N 3.2 SISTEMA OPERATIVO LINUX

3.2.1 Introduccion

La mayor parte de los ordenadores que existen en la actualidad estan disefados de forma
que puedan ejecutar diversas tareas o programas. Estos programas pueden ir desde un
procesador de textos, a un programa para la animacién de graficos tridimensionales o
distintos tipqs» de juegos. Para su correcto funcionamiento deben ser ademas capaces de
: ac_:cede_r‘ailavs rééurébs de que dispone el ordenador, como por ejemplo escribir o leer datos

: “en un disco duro, mostrar un grafico por pantalia, etc. Es evidente, que si cada programa
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~-actuase de una-

e’la memorla del ordenador, la creacion y

dad, e sistemas operativos dependiendo del tipo de

éj cutar. Por ejemplo para los PC uno de los sistemas

o operatlvos mas difundidos en Mlcrosoﬂ Windows, tanto en las versiones 95, 98, 2000, NT 4.0

temas ‘operativos para este tipo de ordenadores son Solaris, 0S/2,

: etc Otros p

0S c‘)fun"o de los sistemas operativos mas poderosos y en rapida

~expansion para PC; Lintix. -

2.2 Historia de Linux

UNIX " es ynofde Iés sistemas operativos mas populares del mundo debido a su extenso
sobdrtelvy distribucion. Originalmente fue desarrollado como sistema muititarea con tiempo
compartido para miniordenadores y mainframes a mediados de los 70, y desde entonces se
ha convertido en uno de los sistemas mas utilizados a pesar de su, ocasionalmente, confusa
interfaz con el usuario y el problema .de su estandarizacion.

4Cual es la verdadera razén de la popularidad de UNIX? Muchos hackers consideran que
UNIX es el auténtico y unico sistema operativo. El desarrollo de Linux parte de un grupo en

expansion de hackers de UNIX que quisieron hacer su sistema con sus propias manos.
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Exxsten numerosas ers’nes de UNIX para muchos ststemas desde - ordenadores ‘-

' personales hasta supercomputadoras

. Lmux ‘@ una \

: Torvalds en.la

i 7', ,muchos programadores y expertos de Umx a lo largo y ancho del mundo gracnas ala
: p[esencia d‘e lnternet. Cualquier habitante del planeta puede acceder a Linux y desarrollar
: ;r\‘qévb's moédulos o cambiarlo a su antojo. El ntcleo de Linux no utiliza ni una sbla linea del
g cbdigo de AT&T o de cualquier otra fuente de propiedad comercial, y buena parte del
: s‘bftware para Linux se desarrolla bajo las reglas del proyecto de GNU de la Free Software
Foundation, Cambridge, Massachusetts,

inicialmente, s6lo fue un proyecto de aficionado de Linus Torvalds. Se inspiraba en Minix, un
pequeno UNIX desarrollado por Andy Tanenbaum, y las primeras discusiones sobre Linux
surgieron en el grupo de News comp.os.minix. Estas discusiones giraban en torno al
desarrollo de un pequefio sistema UNIX de caracter académico dirigido a aquellos usuarios
de Minix que querian algo mas.

El desarrollo inicial de Linux ya aprovechaba las caracteristicas de conmutacién de tareas en
modo protegido del 386, y se escribio todo en ensamblador, al final de Agosto de 1991 Linus
tenia ya la versién 0.01, un driver de discos con numerosos bugs, asi como un pequefio
sistema de ﬁcheros pero que parecian funcionar en una PC.

No se anuncné nada sobre ‘esa- versién, puesto que las fuentes del 0.01 jamas fueron
ejecutables contenian solo rudlmentos de lo ‘que seria el ntcleo, y se asumia que se tenia
acceso a un Minix para poderlo compitar y jugar con él.

El 5 de Octubre de 1991, Linus anuncié la primera versién “oficial” de Linux, la 0.02. Ya podia

ejecutar bash (el shell de GNU) y gce (el compilador de C de GNU), pero no hacia mucho
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soporte a usuarios,

guete para hackers No habla nada s so

dlstnbuclones documentacién n nada parectdo

" Tras la versm‘ 3 é a-la version 0.10, al tlempo que mas gente empezaba a

partlmpar en su:desarrolio Tras numerosas revisiones, se alcanz6 la versién 0.95, reflejando
,muy pronto una version “oficial”. (Generalmente, la version 1.0 de

ésbonden’con la primera te6ricamente completa y sin errores). Esto

'mucho may; que en las primeras versiones del nucleo.

3 2 3 (,Que son las distribuciones?

Uno de: los primeros conceptos que aparecen al iniciarse en Linux es el concepto de
’ dlstrlbumén Una distribucién es un agrupamiento del nticleo del sistema operativo Linux (la

E parte desarrollada por Linus Torvalds) y otra serie de aplicaciones de uso general o no tan

general.

En principio las empresas que desarrollan las distribuciones de Linux estan en su derecho al

cobrar una cierta cantidad por el software que ofrecen, aunque en la mayor parte de las

ocasiones se pueden conseguir estas distribuciones desde Internet, de revistas o de amigos,

siendo todas estas formas gratuitas y legales.

Las distribuciones mas conocidas son RedHat, Debian, Slackware, SUSE, Corel Linux y

Mandrake todas ellas incluyen el software mas reciente y empleado lo cual incluye
100



compiladdres"'de"”C/C'+ e 'xto juegos pro ramas’ para “el acceso a Internet, as)

mux X'Wmdow

como eI entorno gréf‘co de

Eara el desarr Io el sist m se manejo la d1str|buc|6n de Linux Mandrake 8.0.

e 324 Caracteristicas del sistema

la,"_méyor parte de las caracteristicas que se encuentran en otras

" Linux- implement

:e LJNIX. mas algunas otras que no son habituales

incluyendo eI lEEE POSIX.1, System V y BSD. Fue desarrollado buscando la portabilidad de

lo fuentes. encontraré que casi todo el software gratuito desarrollado para UNIX se compila
: n problemas. Y todo lo que se hace para Linux (cédigo del nucleo, drivers, librerias
12 prqgr_a;hés de usuario) es de libre distribucion.

: En Linux también se implementa el control de trabajos POSIX (que se usa en los shells cshy
‘bash), las pseudoterminales (dispositivos pty), y teclados nacionales mediante manejadores
de teclado cargables dinamicamente. Ademas, soporta consolas virtuales, lo que permite
tener mas de una sesién abierta en la consola de texto y conmutar entre ellas facilmente.
Linux soporta diversos sistemas de ficheros para guardar los datos. Algunos de ellos, como
el ext2fs, han sido desarrollados especificamente para Linux. 6tros sistemas de ficheros,
como el Minix-1 o el de Xenix también estan soportados. Y con el de MS-DOS se podran

acceder desde Linux a los disquetes y particiones en discos duros formateados con MS-

DOS. Ademas, también soporta el ISO-9660, que es el estandar seguido en el formato de los
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 CD-ROMs, -

esde manejadores

Io necesarlo para trabajar en red con TCPIIP"

Linux nmpleme a tod

para Ias tarjetas ‘de red. mas populares hasta SLIP/PF’P que permlten cceder a una red

!;EI nucleo soporta ejecutables con paginacion por demanda. Esto significa que soélo los

'segmentos del programa que se necesitan se cargan en memoria desde el disco. Las
pégmas de los ejecutables son compartidas mediante la técnica copy-on-write, contribuyendo

ftpdqello a reducir la cantidad de memoria requerida para las aplicaciones.

'Co'n el fin de incrementar la memoria disponible, Linux implementa la paginacion con el

disco: puede tener hasta 256 megabytes de espacio de intercambio o "swap" (3) en el disco
duro. Cuando el sistema necesita mas memoria, expulsarad paginas inactivas al disco,
permitiendo la ejecuciéon de programas mas grandes o aumentando el niumero de usuarios
que puede atender a la vez. Sin embargo, el espacio de intercambio no puede suplir
totalmente a la memoria RAM, ya que el primero es mucho mas lento que ésta.

La memoria dedicada a los programas y a la cache de disco esta unificada. Por ello, si en
cierto momento ha); mucha memoria libre, el tamafo de la cache de disco aumentara
acelerando asi los accesos.

Los ejecutables hacen uso de las librerias de enlace dinamico. Esto significa que los

ejecutables comparten el cédigo comun de las librerfas en un unico fichero, como sucede en
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SunOS. Asl “los’ ejecutables seran mas cortos a Ia hora de guardarlos en el dlsco‘ |ncluyendo

aquellos que hagan uso de muchas funclones ; ‘*nb n: pueden~enlazarse‘ -

estatlcamente cuando se deseen ejecutables que no‘requieran la:presenc
dlnémlcas en el sistema EI enlace dmémlco se hace en tne P de ejecu‘ én :con lo que el
programador puede cambiar las librerias sin necesidad de recompllacnén de Ios ejecutables

Para facilitar la depuracién de los programas, el nucleo de Llnux puede generar volcados de

la imagen de memoria de los programas (ficheros core). Entre esto y la posibilidad de

compilar ejecutables con soporte de depuracion, el programador podra averiguar la causa de

los fallos de su programa®.

3.3 BASE DE DATOS MySQL
3.3.1 (Qué es SQL?
SQL es un método basado en un potente lenguaje, para organizar, administrar y consultar
datos almacenados en una computadora. SQL es una sigia QUe deviene de su nombre en
inglés “Structured Query Language" (Lenguaje de Consuita Estructurado). Mas
especificamente SQL esta definido en torno al modelo de bases de datos relacionales,
basado en el algebra relacional, esto le da a SQL las ventajas que lo imponen como el
sistema de mayor aceptacion. Algunas de las ventajas son:

«Marco teérico solido, fundamentado en el algebra relacional

-Simplicidad de conceptos (modelo de base de datos: tablas=lineas x columnas)

~Definicion de vinculos en la consulta, esto le da a SQL una gran flexibilidad

-Facil y rapido aprendizaje



-Arqultectura cllente‘ s erwdor

-lntegramén con cualqwer lenguaje de programacién

-Estandanzacnén s

-33.2 Hlstorla de M

1BM . empezé ‘a comermallzar en 1981 el SQL y desde entonces este producto ha tenido un

papel lmportante en el desarrollo de la bases de datos relacionales. IBM propuso y fue
aceptada , una versibn de SQL al Instituto de Estdndares Nacional Americano(ANS!) y desde
entonces es utiliza,dqde forma generalizada en las bases de datos relacionales. En 1983
nacié DB2 la més'po’pular( por lo menos en los grandes ordenadores) de las bases de datos
de este tipo hasta estos mismos momentos.

Alrededor de la década del 90, Michael Windenis (monty@analytikerna.se) comenzé a usar
mS‘QL péra conectar tablas usando sus propias rutinas de bajo nivel (ISAM). Sin embargo,
despu:és d;algunos testeos llego a la conclusion que mSQL no era lo suficientemente rapido

i erXIble para sus necesidades. De todo esto surgié en una nueva interfaz SQL (claro que

- que. un grah numero de nuestras librerias y herramientas le asignamos el prefijo "My" por

ostumbre Sm embargo la hija de 'Monty' es ademas llamada My. Asi que cual de las dos

: ‘razones da el nombre a MySQL es aun un misterio.
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3.3.3 ;Que es MySQL ?
MySQL es un Sistema de Gestion de Base de batés

Una’ Base de Datos es una colecclén estructurada de datos Pucde ser; desde una simple

: Actualmente el gestor de base de datos juega un rol central en’ia informatlca como Unica

- utllld_ad, o como parte de otra aplicacién.

E‘s un Sistema de Gestién de Base de Datos Relacional. Ei modélo relacional se caracteriza

a mﬁy grandes rasgos por disponer que toda la informacion debe estar contenida en tablas, y

“las relaciones entre datos deben ser representadas explicitamente en esos mismos datos.

’ Esto afiade velocidad y flexibilidad.

k MySQL es un software de cédigo abierto esto quiere decir que es accesible para cualquiera,
para usarlo o modificarlo. Podemos descargar MySQL desde Internet y usarlo sin pagar
nada, de esta manera cualquiera puede inclinarse a estudiar el cadigo fuente y cambiarlo
para adecuarlo a sus necesidades. MySQL usa el GPL (GNU Licencia Publica General) para

- definir que podemos y no podemos hacer con el software en diferentes situaciones. Entre

otras cuestiones esta licencia aclara que no cuesta dinero a menos que lo incluyamos en un

=~ software comercial y tenemos el cédigo fuente.

3.3.4 ;Porque usar MySQL?
MySQL es muy rapido, confiable, robusto y facil de usar tanto para volumenes de datos

grandes como pequerios (siempre, claro esta, comparada con las de su categoria). Ademas
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“tiene un conjunto muy practuco de caracterlstlcas desarrolladas en ooperacién‘ muy cercana

con Ios usuarlos

Sin embargo bajo conslante desarrollo, MySQL hoy en dia ofrece un ricoy muy. utll conjunto
de funcuones La conectividad, velocidad y segundad hace de MySQL altamente convenlente
para acceder a bases de datos en Internet.

Enel proyecto de tesis se utilizo la version 3.23.41.

3.3.5 Principales Caractenstlcas

<El principal objetivo de MySQL es velocldad y robustez.

*Escrito en C y C++, testado con GCC 2 7 2 1. Usa GNU autoconf para potabilidad.

*Clientes C, C++ JAVA Perl

~Multiproceso, es dec:r puede usar.varias CPU si éstas estan disponibles.

*Puede trabajar_ e /d;stqntas plataformas y S.0. distintos.

-Sistéma dé' é’ontré;séﬁaé y privilegios muy flexible y segura.

-Todas la palabras de paso viajan encriptadas en la red.

'de I : ngltud fija y variable.

-16 Indlce ,por tabla cada Indice puede estar compuesto de 1 a 15 columnas o

partes de‘ellas con una longitud maxima de 127 bytes.
-Todas las columnas pueden tener valores por defecto.
-Utllldad (lsamchk) para chequear, optimizar y reparar tablas.
*Todos los datos estan grabados en formato ISO8859_1.
-Los clientes usan TCP o UNIX Socket para conectarse al servidor.
-El servidor soporta mensajes de error en distintas lenguas.

*Todos los comandos tienen -help o -? Para las ayudas.
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| Vumnas como enteros de 1, 2, 3, 4 y 8 bytes coma flotante,
doble precusmn caracter fechas, enumerados etc.
+-ODBC para Windows 95 (con fuentes), se puede utilizar ACCESS para conectar con

el servidor®.

3.4 LENGUAJES DE PROGRAMACION

3.4.1 historia de PHP

PHP fue concebido en otono de 1994 por Rasmus Lerdorf. Las primeras versiones no
distribuidas al publico fueron usadas en sus paginas web para mantener un control sobre
quien consultaba su curriculum. La primera versién disponible para el publico a principios de
1995 fue conoclda como "Herramientas para paginas web personales" (Personal Home Page

: Tools) Consnstian en un anahzador sintactico muy simple que solo entendia unas cuantas

A i‘macros,y una: sene de utllldades comunes en las paginas web de entonces, un libro de

tras pequeﬁas cosas.

tactico fue reescrito a mediados de 1995 y fue nombrado PHP/F! versién 2.
rograma que Rasmus habla escrito y que procesaba los datos de

u g:ombino las "Herramientas para paginas web personales"”, el “intérprete

ﬁvé“dié soporte para mSQL y PHP/FI vio la luz. PHP/FI crecié a gran

locidad .y la gente empez6 a contribuir en el codigo.
Es dificil ‘&ai@-,,éstédisticas exactas, pero se estima que a finales de 1996 PHP/F| se estaba

Au}s‘avhdo al mie'noys en 15.000 paginas web alrededor del mundo.

A médiados de 1997 este numero habia crecido a mas de 50.000. A mediados de 1997 el

* Para mayor referenciu consultar [a direccién http:/www.mysql.com
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_pérsonal de

~desarrollo del pro 'ct i

"sufné un profundo camblo dejé de er Lm

comple mente de nuevo

999. tanto PHP/FI como PHP3 se distribuyeron eyﬁ’un'gﬁén"namero de productos
: i""‘(‘:(?linélfCial-e.Sk tales como el servidor web “"C2's StrongHold" y Redr‘_n.ayt»'l‘-inux. Una estimacién
: ~'<‘::c‘>n§g‘arva'tivav' basada en estadisticas de NetCraft, es que mas de 1.000.000 de servidores
alrédedor del mundo usan PHP.

Para hacernos una idea, este numero es mayor que el numero de servidores que utilizan el
"Netscape's Enterprise server” en Internet. El trabajo de la actual generacion de PHP, utiliza
el potente motor de scripts Zend para proporcionar altas prestaciones, asi como soporta

otros servidores web, ademas de apache, que corren PHP como moédulo nativo.

3.4.2 Qué es PHP?

PHP (acrénimo de "PHP: Hypertext Preprocessor”) es un lenguaje interpretado de alto nivel
embebido en paginas HTML y ejecutado en el servidor.

,F’hp no es lo. mismo que un script CGl escrito en otro lenguaje de programacion como Perl o

C. En vez de escnblr un programa con muchos comandos para crear una salida en HTML,

escrlblmos eI cédlgo HTML con cierto cédigo PHP introducido en el mismo, que producira

ﬂa‘sa da: El,codlgo PHP se incluye entre etiquetas especiales de comienzo y final que
* nos ‘permitiran entrar y salir del modo PHP.
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Lo que dnstmgue a PHP de la tecnologia Javascrlpt Ia cual se ejecuta en la maquina cliente,

es que el cédago PHP es‘ejecutado en el servudor Sl tuvuesemos un script similar al de

nuestro ejemplo‘en nuestro servndor. eI cllente sola ente recibiria el resultado de su

ejecucmn en 'el seNldor sin nunguna pOSIbilldad de determmar que cédigo ha producido el
resultado recnbado El servidor web puede ser incluso confgurado para que procese todos los

ficheros HTML con PHP®,

3.4.3 Qué se puede hacer con PHP?

Al nivel mas basico, PHP puede hacer cualquier cosa que se pueda hacer con un script CGl,
como procesar la informacién de formularios, generar paginas con contenidos dinamicos, o
mandar y recibir cookies.

Quizéas la caracteristica mas potente y destacable de PHP es su soporte para una gran

cantidad de bases de datos. Escribir un interfaz via web para una base de datos es una tarea

5 sim’ple con P’H'P :

; ;: Las snguientes bases de datos estan soportadas actualmente:
5 °Adabas D

-lngres

-Orable

*dBase

*InterBase

-PostgreSQl

Empress

*FrontBase

* Para mityor referencii wn\ull ar l.l direccion httpiwww.php.net 109




-Solid

«FilePro

‘mSQL

-Sybase

BM DB2

;MyykS‘Q‘L’b

'-Velyo‘c'is

-lnfbr‘n'iix' ‘

.ODBC

~ +Unix dbm

PHP taml}:iéif éépéna el uso de otros servicios que usen protocolos como IMAP, SNMP,
NNTP,POPB. HTTP y derivados. También se pueden abrir sockets de red directos (raw

sockets) e interactuar con otros protocolos.

3.5. SERVIDORES WEB

3.5.1 Apache Web server

Uno de los servicios mas demandas actualmente es el de Internet especialmente el de poder
despachar paginas web, este servicio es conocido como servidor http o servidor web, Este
debe proveer ademas de poder mandar la informacion, poder generar paginas dinamicas

para que el servidor que puedan arrojar datos procesados que fueron el resuitado de datos

introducidos por el usuario®.

El servidor WEB se encarga de publicar la informacién hacia el Internet o hacia una intranet.

© para mayor referencia consultar ls dircecion hup:/www apache org y hitp: - www apache-ash o
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E| http es el medio de’{acc'e}so usado por los navegadores para proveer el acceso a un sitio

web, el trabajo del servidor.consiste en” mandar el contenido en respuesta a las peticiones de

ve pyéde ser estatico o generado dinamicamente, aunque

) r'el HTML, las intefaces comunes de programacién o

“mas comunmente |lamadas CGls ‘proveen contenidos dinamicos en el servidor web,

Estetipo de servi crecido de manera muy importante desde el surgimiento de las
L I‘ntyria"nets. Estasson é‘d,e_s:"lé‘éales que permiten accesar informacién por la misma
‘ metodologlé qﬁe éh Ipferaet, Solo que debe de estar protegida para accesos fuera de esa
red. " o
GNU/Linux ofref:'e s;:porte para varios servidores Web dentro de los cuales él mas famoso y
robusto se lléma Apache. Este servidor WEB viene incluido en la mayoria de las
_ distribuciones gratuitamente y con una interfase facil de instalacion.
Este servidor hitp o servidor web es actualmente mas usado. Por sondeo y estadisticas se
concluyo que aproximadamente el 53% de los servidores web en el mundo son Apache,
estas cifras son impresionantes ya que empresas como Netscape que ofrecen su Netscape
Enterprise Server o el Internet Information Server de Microsoft no tienen una penetraciéon

asi, el proyecto Apache permite la utilizacién modulos para aumentar su funcionalidad sin

tener que recompilar el producto.

3.5.2 Estadisticas de servidores Web

El Netcfaft (Web Server Survey), es un software que inspecciona Servidores Web, a Enero

del 2002 verificando 36,689,008 sitios obtuvo’:

7 Para verificar estas estadisticas consultar la pagina htp W neteraft comn
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a) Servidores Web mas utilizados de ag'osto de _1995 a Enero del 2002
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b) Servidores que se utilizan méas para el desarrollo Web
Servidor Diciembre 2001 Porcentaje Enero 2002 ‘r’orcentaje ‘Cambio
Apache 20,497,607 56.50 120,866,868  56.87 0.37
Microsoft i1 1,156,732 30.75 11,097,667 30.25 1050
| :
IPlanet ~ [1.302,768" 3.59 1318991  3.60 0.01
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c) Sitios Activos

Servidor 'J;Bié)'&%"re—z“ob?“"?b?ééﬁz%}"é”éﬁ“e?ﬁ'b’b? " "Porcentaje ft‘:‘.;mb/o |

'r\pache 8588323 - ;63.34 78997645 ‘:6'3.69""'“‘""'035“““"‘1
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- e
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d) Total de Servidores Activos a través de todos los dominios de Junio del 2000 a Enero

del 2002.
3000000 — Apache’
—=Hicrosoft
iPlanet
NCSR
= Qther
4500000

__,....-—-»n«.-r“"'"’ o . ‘-M—————w——*

0 .
Jun2000 0ct2000 Feh2001 Junzool . Oct20o01 Jan2002

113




CAPITULO 4 INTERNET

4.1 INTRODUCCION

internet se puede definir como la mas grande coleccién de redes interconectadas en el

mundo. Al usarse genéricamente,:internet: significa una coleccién de redes unidas. Un gran

ejemplo del potencial de internet ha : idb”lé épérlcién del World Wide Web.

El World Wide ,Web(yi}yyw nj{uﬁto‘ de servicios basados en hipermedios, ofrecidos en

todo el m‘l'.md:o ‘ t No -existe un centro que administre esta red de

' informaciéin,‘sino‘més bien:esta onstlfulda por muchos servicios distintos que se conectan

n_los distintos documentos, por ejemplo, un documento

“entre sl a través’
contenido:e‘nt un.computador:en-Canada, puede tener referencias a otro documento en
Japén, o a un arch terra, o a una imagen en Suecia.

Al hablar de. hipermedios: nos referimos a informacién que puede presentarse utilizando

distintds. g ec documentacién ejecutable, de texto, graficos, audio, video, animacion

o imagéh‘ El WWW’fkue‘desarroHado inicialmente en el CERN (el Laboratorio Europeo de

: Fl5lca de ‘Pa iculas) ‘pero por su extrema flexibilidad ha cambiado mucho ultimamente.

/Cuando una p rsona ingresa al WWW lo hace mediante un programa “"examinador" en

B general llamado Browser y a partir de ése momento él esta en el Web.
La parte mas lmponante del trabajo del Web es muy simple. Si usted esta esperando
lv"encontrar una tecnologla compleja y con mucha capacidad, se decepcionara, ya que no lo
[-es. De_ hecho como en un documento Web preparado por CERN nos indica, la transaccion

toma lugar en cuatro fases basicas, todas son partes del HTTP (Protocolo de Transferencia

de HiperTexto):
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1.Conexion
2.Solicitud
3.Respuesta

4 Clerre

En Ia fase de conexuﬁn el chente Web (por ejemplo Mosaic, Lynx, Netscape, Explorer)

: ;lntenta conectarse con el serv:dor. y entonces aparece la linea de status en el browser e

despllega un’ men

w'establecido Ia coneXIé |-servidor ide: http. el cliente manda una solicitud al servidor. La

sollcntud especaf‘ca que p(otoco e ha de’usar, ademas indica al servidor el objetivo que se

esta buscando y bonﬁélqﬁv, servi‘dor responda. El protocolo puede ser HTTP, pero

también puede ser FT NNTP (Network News Transfer Protocol), Gopher o WAIS (el

protocolo 239 50) lncluyendo en Ia solicitud el método, el cual es esencialmente un comando

del cliente para el serv

Asumlendo que el servndor puede cumplir la solicitud (éste manda mensajes de error cuando

no se puede).,en S ejecuta la respuesta. Entonces se ve esta fase de transaccién en la

llnea de: status deI rbrowser Como la solicitud, la respuesta indica el protocolo que se esta

ependlendo del browser, se puede ver exactamente que esta sucediendo,

i representado por el mensaje "Transfermg

Fmalmente Ia conexnén se cnerra En esta parte el browser vuelve a acciénar nuevamente.
Efectlvamente. encuentra y despllega los datos solicitados, guarda los datos en un archivo o
los despliega en una ventana. Si el objeto es un archivo de texto. el browser desplegara éste
como un documento ASCIl. Para archivos de imagenes, sonidos y video, el browser los

desplegara automaticamente en la pantalla. El browser despliega documentos HTML. Estos
113




- documentos*mUes i"dos" ' iCo'no's' ’

. Exlsten algunas estadlsncas que puedcn moslrar que potencial tiene Internet’.

. a) El tamaﬁo del lnternet

: Alexa un snstema gratuno de ayuda para el navegador determiné que 1.5 millones de
o Pagmas Web nacen cada dla. Estovsevdetermlné en funcion a los dos afios que este sistema
ﬁéva indexando més de 7 mil}l‘on'es,c’i_e,rﬁegabytes de Paginas Web.

Otros datos determinados por Alexa ‘ISOn: '

<El tamafio aproximadd éel internet es de 7 terabytes.

*El Web duplica su tamafo cada 8 meses.

«Existen, aproximadamente 70 millones de Paginas Web

+El 90 % de todo el trafico del Internet circula por 350,000 servidores distintos.

*El 50% de todo el trafico de Internet circula solo en 900 Paginas Web, las méas

importantes actualmente disponibles.

b) ¢Cuantas personas utilizan Internet hoy en dia?
Existen a.la fecha (Enero de 2002) 200 millones de usuarios de Internet en todo el mundo de
lds" cdales 114 millones utilizan el servicio WWW (World Wide Web), cifra que va
aumentando cada dla. La taza anual de crecimiento de usuarios es del 65%.

He aqui un resumen de distribucion de usuarios de la Red:

Todo el Mundo ‘§13.41 millones
iAfrica 14715 millones ‘
Asia y Pacifico 143.99 millodgg__g
’;Europa““ 154,63 millones :‘
A

I’.xm verificar estas estadisticas, consultar ki pagina http:‘wwiwv khainata.com/extraintemet
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Todoei Mundo ~ F13.41 millones

i
Medio Este " 465 millones

I -
Canaday EE.UU. Ii180.t‘38 miilones

.

l

c) Existen 72 millones de sitios web

Durante los ultimos cinco afios el numero de sitios en Internet ha crecido a una tasa

promedio del 61% anual, calculdndose que en estos momentos existen mas de 72 millones

© de sitios web en la Red.

Otros datos muentran;

ﬂeso/ucién
800 x 600 55,00%
1024x768 23,00%
@msc 13,00%
Colores

R T
16 Bits 53‘00%
32 Bits 22 .00%
24 Bits (16M) 12,00%
8 Bits (256) 10,00%
| Lo
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-d) Los Browsers mas utilizados-

lﬂé'lé_ﬁmm""' "T59,00%

i,'MSIE a.x 37.00% 7
Netscape 4.x 13,00% )
;Tipo Amiga 0,00%

Ofros 1,00%
%LDeconocidos 0.00%

El1 96% ya utiliza navegadores de cuarta generacion?

4.2, APLICACIONES WEB

4.2.1 La piramide del disefio Web

Las cuatro caracteristicas principales del disefio Web son el contenido, la tecnologia, los
aspectos visuales y los econémicos. El objetivo principal del contenido es informar, o quiza
persuadir a los usuarios. La tecnologia se utiliza para dotar de funcionalidad al sitio. Los
temas visuales proporcionan el aspecto del sitio. Finalmente, es necesario considerar, para la
mayorfa de los sitios, las implicaciones econémicas de la construccion del mismo. Si no

existe una clara finalidad o beneficio, generalmente el sitio no se construye. La influencia de

: P.\m ver olms csl.ldlsllLd\ se r-.uonuz.nd.m las signientes paginas:
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~cada caracterlsfica‘ particular_"dé' | guin el tipo’ de smo que se construye

no tlene. generalmente “las mismas consuderaclones

Una pégina‘ prihcipal personél.

econémicas que un sitio de venta - publlco :Una |ntranet para una empresa de produccién
puede que no necesite las mlsmas conscderac:ones vnsuales que un sitio Web publico para la
promocion de una pellcula.,etc. El andlisis del disefio Web como un todo unificado es una
dificil tarea debido a la neceéaria mezcla de disciplinas que dependen de la naturaleza del
sitio que se va a construir’.

Es util imaginar los sitios Web como piramides. E! contenido proporciona los ladrillos que
utilizamos para construir la piramide, pero- los cimientos se apoyan solidariamente tanto en
los aspectos visuales como en los tecnolégicos; con una ifu}erte dependencia en los aspectos
financieros para que nuestro proyecto merezca la pena. Las arenas movedizas de la
tecnologia Web convierten en un desafio la construccidon de nuestro sitio, es necesario
trabajo en equipo y un perfecto conocimiento del medio Web. Incluso siendo suficientemente
expertos como para construir un sitio Web atractive y funcional, nuestros usuarios pueden
mirar nuestra atractiva construccién con perplejidad y desconcierto. Los disefiadores, o los
que les emplean, utilizan a menudo mas tiempo reflexionando sobre sus propias necesidades

y deseos que sobre las necesidades y deseos de los visitantes del sitio.

4.2.2 Construccion de sitios Web

La construccién de un sitio Web puede ser muy dificil. Aunque algunas de las tecnologias
fundamentales, como HTML, son bastantes faciles de ominar, los disedadores parecen
cometer abundantes errores. Las principales razones de esta situacion son la falta de

3 POWELL THOMAS.: Disefio de sitios Web Manual de referencia. Espaita, 2000, McGrnw-1hlE, pag 1
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eﬁcrieg"‘u‘t‘é ,déﬁn}c’iéhf’ del- b(o¢e§6 V', una }‘a:vge'hd‘é:s' '15_6co b

os de tl mpo o por mexpenencna se suele comenzar por

un extremo u otro. para después saltar dlrectamente a la lmplantaclon sin tener en cuenta los

P» 13 ejemplo, algunos profesnonales comienzan la construccién del sitio a

pqsos precedent_ :

a panir"‘:def’lés Spéctds visuales. El proceso de disefio consiste en crear modelos de las

'p_‘z‘xgihas‘_délf o ‘mediante una herramienta de disefio visual y después resolver que hacer a

p:{qrtirfder ééo. Para un sitio catalogo, ésta puede ser la intencién, pero, ¢qué sucede con los

ipos de sitios? Los sitios en los que los aspectos visuales se han desarrollado primero

_’sbn._pbr regla;general. dificiles de actualizar, carecen de cualquier tecnologia importante

‘,V.a;ja‘rter"de Vl.os deslumbrantes efectos, su funcionalidad no queda clara y su descarga suele
: se}"le'nta.' Muchas personas denominan a estos sitios como folletoware o panfletoware,
pyesté que’k la funcién de estos sitios va poco mas alla de la de un folleto, la de presentacion
‘ de Qn soﬁy&ére divertido o la de una introduccién en video.
Existen éitibs elabbrados con un enfoque principalmente tecnolégico. Aunque estos sitios
pueden utiiizér fos mejores y mas modernos medios de programaciéon, a menudo no tienen
un disefio conststente Algunas veces, estos sitios practican el diseiio en arbol de Navidad.
Una vez termmada la funcion, el disefador decide decorar la pagina como un arbol de
Navidad, con un surtido de imagenes visuales y GIF animados, insertados en la pagina en un
infructuoso intento de hacerla mas atractiva. En este caso, los diseiios visuales quedan
relegados por la tecnologia. Al igual que sucede en aquellos sitios que han sido disefados
teniendo principalmente en cuenta el aspecto visual, los sitios de marcado caracter
tecnolégico se utilizan mas para alardear de lo que un disefiador es capaz de hacer que para
proporcionar lo que el usuario desea. El uso intensivo de pequefas aplicaciones y programas

complementarios en Java, y el requisito de que los navegadores soporten la tltima versién
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de DHTML XML o CSS “son- sngnos claros de que las pagmas se han dlseﬁado de esa
fmanera pamendo de y tenlendo prlncnpalmente en cuenta su faceta tecnolégica. Este tipo
d‘e.smos tlenden'a practlcar un disefio excluyente, utilizan las ultimas innovaciones de los

é\}égadores v frecuentemente, carecen de sbporte para la auténtica funcion del sitio.

4.2.3 Modelo del proceso de d‘ésarrollb Web

En primer lugar, hay que cons:derar la fnalldad del sitio. Antes de construir un sitio, se debe
definir cuidadosamente el asunto del que se va a ocupar o el objetivo que se esta tratando de
conseguir. Conocer bien la finalidad reducira el riesgo de que el proyecto falle y ayudara a

determinar si es razonable, incluso, la construccién del pfo'piq sitio. Después de determinar el

objetivo o los objetivos del sitio, debera elaborarse: una’ especificacion. La especificacion

o inclulra todos los requisitos del sitio y estimafa' I cia de forma muy cuidadosa. A

'6Ht‘inUéci6n deberfa realizar un disefio del sitio.:El *diseﬁo puede incluir tanto el prototipo
échico’ como el visual. Una vez fnallzado el dlseho eI sitio deberia implantarse vy probarse.
te deberlan integrarse y probarse todas las piezas del sitio, incluyendo el

ontenido Sélo entonces deberla poner ‘el sitio en marcha para, una vez que los usuarios

elo en cascada bésico no es el nico madelo en uso, también podrian utilizarse otros

= m‘odelos de proceso, tales como el modelo en cascada modificado, el espiral, el disefio de
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proporc: nara mformaclén para la gestion del mismo.

' 4.2.4 Utilidad ’y faéilidad de empleo

‘Los buyehos sitios Web son aquellos realmente provechosos para sus usuarios. Puede

énsarée en este concepto como en una combinacién de utilidad y facilidad de empleo. La

- utilidad comprende todas las funciones del sitio que satisfacen las necesidades del usuario.
La facilidad de empleo es la facilidad de la que dispone el usuario para manejar las funciones

del sitio con el fin de conseguir un determmado objetivo. Piense en un sitio cuyo objetivo es

,proporq:onar se(v!qlos e interactnva. podria decirse que tiene una gran utilidad si

sitio no funciona adecuadamente, por errores de disefio o por

pciones: de’ disefio, desafortunadas que dificultan su uso, no es un buen sitio. Los sitios

funcionales seran eficientes y faciles de manejar y ayudaran a los usuarios a conseguir sus

e 1ol;jet‘i\);s de maneta satisfactoria y sin errores.
4.2.5 ¢ Qué es un buen disefio Web?
Sabemos que el desarrollo de sitios Web necesita de mucho talento y de un equilibrio entre
la forma, la funcién, el contenido y la finalidad, es dificil definir exactamente que se entiende

por un buen disefio Web. Si se piensa que un proyecto Web tiene cuatro aspectos que estan
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ciegamente en sus sitios. Aunque muchas de las idéag sonvalidas para la mayoria de las
sitios, obviamente, no todos los sitios {éngiréﬁ los mismos objetivos ni intereses. Lo que
resulta adecuado para un sitio puede ser un‘desastre total para otro.

Se considera él diéeﬁo Wéb como un conjunto de reglas indiscutibles que hay que seguir,

3 af‘rmacmnes del tlpo no unhce nunca marcos o mantenga siempre el tamario de la pagina en

5OKB 6 menos, parecen bastante inofensivos, pero sin un cuidadoso entendimiento de su
i mohvaclon. los disefladores estan abocados a utilizarlas mal. Considere, por ejemplo, la
practica habitual de mantener el tamafio maximo de cada pagina Web por debajo de los 50
KB. Este valor se sugiere debido a la velocidad de acceso a la Web. Los usuarios se quejan
continuamente de los largos tiempos que necesitan para realizar descargas en los sitios
Web. Aunque esto es verdad en el caso de los usuarios que utilizan modems y que acceden
a sitios Web muy cargados de gréficos, jtienen este problema aquellas personas que dentro
de una empresa ven paginas en una intranet, o para aquellas otras que disponen de un
sistema de acceso de alta velocidad? Ciertamente, no. Sin embargo, a pesar de esta
observacion, es frecuente encontrar directrices de disefio, tales como reducir el niumero de
_colores utilizados en la imagen, dividir las imagenes en muchas partes pequefias, etc., en

sitios disefiados para entornos de alta velocidad. Las reglas pueden ser buenas, pero es
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-mejor- comprender su motiyacién y aplicacion.’ Siempre hay que esforzarse en comprender
los auténticos motivos que subyacen detras de las reglas de disefio en lugar de aplicarlas

“ .clegamente.

426 VErll:pro_cesro de disefic Web

La creacion de un buen sitio Web puede ser un verdadero desafio. Con tantos componentes

sti'n S, qué ’van"desde el disefio visual a la integracion de bases de datos, existe una

elevada probabllldad de que algo vaya mal. Para minimizar el riesgo de fracaso de un

proyecto Web necesnamos un metodo que nos sirva de gula. Desgraciadamente, muchos

?‘;dlseﬁadores Web parecen utilizar lo que se denomina método NIKE de desarrollo- Web,

: smplemente lo hacen a menudo con poca previsién y planificacion. Esta no es una forma

»metédica de construnr un sntlo Los objetivos del sitio suelen estar definidos de forma poco

Vpreclsa eI proceso es més mtumvo que planlf‘cado y el resultado suele ser impredecible. Los

sttlos desarrollados‘ e. esta manera son: como plantas Crecen de una manera organica

: ocvasvlonalm_entv prr‘qdl‘.lcgn(una ero o més frecuente es que se conviertan en

| 4.2.6.1 Método Webad hoc
La forma en que se éonstrﬁye l’J’n Sitio Web es sencilla, se realiza el sitio, se efecttia una
breve inspeccion visual con ‘un explorador y, después, se lanza al mundo. Esta forma de
proceder es similar al método de codificaciéon y prueba utilizado en pequefios proyectos de

software.




~En Ia |ndustr|a ‘del software la mayor parte de Ios profesnonales suelen 'estar de acuerdo en

que ese método informal que se disefia segun se. ‘va; avanzado es adecuado solo para

proyectos pequefios, generalmente con un unico programador, y. cuando e mantenlmlento

necesario en el futuro se supone de poca entidad. Con frecuenc«a los, programas reahzados

con una planificacién tan escasa presentan una légica de programaclén enrevesada (ala que

se suele denominar cédigo espagueti), cuyo mantenimiento es. muy;d‘gf:lquporque nadie,
excepto el disehador inicial, puede desenredar el lio. Los sitios Wél; hequéﬁos'. con una corta
esperanza de vida, suelen ser desarrollados por una sola bei’sbna utilizando poca
metodologla. Al inspeccionar el sitio resulta facil comprobar la existénéia de cédigo espagueti
como base de la codificacion HTML y JavaScript, y de la‘ estructura de la navegacion,
aderezado todo ello con un plato de ensalada HTML fuertemente removida.

Una buena planificacion ayuda a solucionar algunos de los problemas que pueden

encontrarse durante el desarrollo de un proyecto Web. Desgraciadamente, en el método ad
hoc la planificacién se limita, con frecuencia, a unas pocas reuniones, una escasa e
incompleta recopilacion del posible contenido y, puede que, a un diagrama de flujo realizado
apresuradamente. En este caso, el tiempo utilizado en la planificacion, generalmente, es
desprecia}bleﬂ si. se ‘cbmpara con el tiempo empleado en el desarrollo. Por supuesto que

fs'iyele'e s posible planificar demasiado y padecer una especie de paralisis de analisis, que

"sitio’en construccién permanente. Pero esta situacion es relativamente rara.

-Tenga en cUénta siempre que el tiempo empleado en la planificacion debe ser proporcional a

‘Ia complejldad del proyecto. La clave para superar los desafios propios de la direccién de un

proyecto es crear un procedimiento formal para planificar, probar y desplegar un sitio de una

“'manera estructurada.



- ~4.2.6.2 Modelo del método Web basico

P'arzlll diérﬁlhuir la | ﬁc’dﬁéd de la construccion de sitios Web, deberiamos adoptar un método
.modelo que descrlba las diferentes fases presentes en el desarrollo de sitios Web. A
: }contmuacnbn eI dlseﬁador puede llevar a la practica cada uno de los pasos, utilizando las
‘guias y la documentacaon que le muestre al disefador el modo de hacer las cosas para

asegurarse que cada paso se realiza adecuadamente. Un modelo de procedimiento ideal

para el desarrollo 'Web ayudarla al disefiador a superar la complejidad del sitio, a minimizar el

rlesgo de fallo del proyecto y a entregar el sitio con rapidez proporcionando la informacion

necesana pa a poder reallzar toda la gestion durante el proceso. Por supuesto que el método

ldeal deberla ser fécll de aprender y de llevar a la practica. Este deseo es poco realizar y
resulta poco probable que un unico método se ajuste adecuadamente a los requisitos
- especlficos de cualquier proyecto.

"‘El método basico utilizado en el desarrollo de sitios Web deberfa resultar familiar a Ia

mayoria de las personas, el menos en esplritu, puesto que es deductivo. El modelo basico se
inicia con uria_idea del conjunto y se va estrechando hasta liegar a los pasos especificos

necesarios’ para terminar el sitio. En ingenieria de software, a este modelo se le denomina

o modelo'en cascada’o, algunas veces, modelo del ciclo de vida del software, porque describe

,dé' 1 Vida del software. Este modelo comienza con una etapa de planificacion,

. las fas 3

Iuego 519ue una fase de disefio, a continuacién la realizacion y las pruebas, y termina con la

*lfase de mantenimlento Estas fases pueden parecer pasos mdependlentes pero el paso de

una etapa»a la otra no siempre es evidente. Ademas, el avance no siempre es hacia la
finalizacion, y, en ocasiones, surge la necesidad de volver a visitar algunos pasos previos

cuando en el proyecto se producen cambios no previstos.

Lo bueno del modelo en cascada puro es que obliga a los disefiadores a planificar cada paso
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desde el pl’lnClplo pero ésta es tamb:en su mayor debllldad En un’ proyecto Web exnsten

con frecuencia muchas Incemdumbres sobre lo que realmente se necesxta para reahzar un

proyecto, pamcularmente si el diseﬁador no_tiene: mucha expenencta en: este tlpo de

desarrollos.

Otro problema con ‘és’tg modelo es que se supone ‘que cada_paso es. independiente de los

demas. Pero la realida& s que en los desarrollos Web, como en los de software, los pasos

tienden a solaparse a mﬂuir en pasos anter or ‘ y,‘pésteriores y, con frecuencia, tienen que

repetirse. Desgracladamente. el modelo en cascada puede ser bastante rigido y obligar al

o dnseﬁador a detener el proyecto si se producen demasiados cambios y a rehacer muchos
' pasos. En resumen, este método no resulta muy adecuado si hay que realizar muchos
cambios, Sin embargo, el modelo en cascada para el disefio de sitios Web sigue siendo muy
popular porque es a la vez facil de entender y de aplicar. Ademas, la existencia de pasos
independientes en el proceso resulta muy atractiva para la direccion, puesto que pueden ser

controlados facilmente y servir de referencia.

4.2.6,3 Modelo en cascada modificado

- Un ,ais;‘:;éiﬁdi muy importante del modelo en cascada es que obliga a planificar desde el
‘;vabr:in‘cij‘:'ivo. sin embargo, debido a Ia' cantidad de pasos necesarios en el procedimiento,
»‘ml.‘lC‘h'OvS: ‘diseﬁadores se precipitan en la ejecuciéon de las primeras etapas y terminan
‘fépifiéndolas posteriormente o construyendo un sitio basandose en ideas poco apropiadas. E!
procedimiento es tan rigido que no soporta mucha exploracion y tiene asociados riesgos
innecesarios. Una posible mejora es emplear mas tiempo en las primeras etapas de la
cascada e iterarlas unas cuantas veces, analizando los objetivos y los requisitos del sitio

antes de comenzar con las fases de disefo y realizacion. Debido a la naturaleza ciclica de
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a- creado un proceso en cascada molecado'con remollno “en

il eSte procedxmlentd s

{referencm a‘los pequeﬁo emolmos que se encuentran con' frecuencla en'la naturaleza

""antes de” Ilegar a.una cascada Cuando se comlenza a trabajar en un proyecto con un alto

'bqena idea utilizar el modelo en cascada.

g(a;io de incertidumbre,:sera 'u

4 2 6 4 Desarrollo de apli acion conjunta

- ;,‘EI ultlmo modelo de desarrollo de software que sirve para el desarrollo de sitios Web se llama

dlseﬁo de aplncaclén con]unta o JAD (Joint Application Design). También se denomina

prototipo evolutlvo,po.rqu e basa‘gn la evolucién de un prototipo del sitio Web siguiendo

una serie de 'bééoﬂ hasta llegar. a sui forma final. En lugar de crear un prototipo del sitio para

: comprobar una eorfa,? se:construye:un prototipo y se pone a disposicién del usuario. El

| usuarlo Io comenta y esto rios' se"utilizan como guia para la version siguiente del

' :'prototlpo,'y se contmua de anera hasta llegar al desarrollo final.

El procedimienvto‘se de -en pequeﬁos incrementos comparado con el modelo en

cascada Sln embarga el modelo JAD tiene algunos serios inconvenientes. En primer lugar,

“el hecho de que Ios usuarlos -vean un sitio sin acabar podria dafa la relacién entre los

usuarlos y el dlseﬁado -Incluso, cuando los usuarios desean participar activamente en el

- proyecto no debemos ondar que no son disefadores.

Los proyectos reallzados en el sitio JAD son dificiles de presupuestar, puesto que el numero

de revlsionesk es impredeci_ble. Si los usuarios son caprichosos, los costes pueden

descontrolarse rapidaﬁme’nt'e'. El concepto basico del JAD es la construccion de un sitio
imperfecto numeros'as vecés; hasta conseguir finalmente el sitio correcto. A pesar de sus
inconvenientes, el JAD tiene reservado un lugar en el desarrollo Web, principalmente en los

proyectos de mantenimiento. Sin embargo, para los proyectos de desarrollo iniciales, el JAD
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deberia dejarse e "manos de dnseﬁadores expenmentados especnalmente de aquellos

'3 capaces de consegulr una buena comumcaclén con los’ usuanos

Se han anahzado unos: cuantos métodos de desarrollo Candldatos para guiar el disefio de los

con5|stente El desarrollo de los sitios deberia considerarse de una manera critica y
; deliperada més que de forma casual o pasiva. Aunque una aproximacion critica no descarta
n’ec‘esariamente al azar o la inspiracién repentina, si nos da la oportunidad de dirigirlos. Los
disefadores no deberian considerar el uso de conceptos de ingenieria en el desarrollo de

sitios Web como factores limitativos, sino como algo que puede servirles de gula durante el

disefio.

427 Tipos comunes de sitios Web

Existen - tres categorias generales de sitios Web: sitios publicos, sitios extranet y sitios

Un sitio Wéb publico, un sitio Web de Internet, un sitio Web externo o, sencillamente, un sitio

Web; sv'u'h sitio cuyo acceso no esta restringido explicitamente a ningun tipo de usuarios. Un

io: Web’ es, en cierto sentido, un lugar publico, abierto a todo el que quiera visitario en

et Ngj;‘todo el mundo querra visitar el sitio, pero no existe ninguna limitacién sobre
n‘,;.')uvede”\’/isitarle. En el otro extremo del espectro se encuentra el sitio Web intranet,
ggneréfmente llamado solo intranet. Un sitio intranet es generalmente, privado, y con
."fvréc:‘u‘encia, sélo esta disponible para los usuarios de una determinada red privada.

Un sitio Web intranet es un sitios que estd reservado a una determinada organizacion y
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Ageneralmente func:ona dentro de una: red pnvada, en vez de hacerlo dlrectamente en"'

: Internet

En una poswlon lntermedla entre un sltlo Web externo y una lntranel se encuentran los smos

. semlprlvados denominados’ generalmente extranet

: Un smo extranet es:un'sitio Web al que puede acceder una clase limitada de usuarios, pero a

':la que se accede a través de lnternet

xtranet : podrIa ser un sitio de abastecimiento a los socios de una
e empresa 0.a los distribuidores. La hmltaCIén del acceso a un sitio extranet puede varlar desde

las sencnlla seguridad:po oscundad que consiste en no utilizar una direccion o un numero de

’puerto “de:servidor. eb;,notorlos. hasta la restriccion de paginas al explorador visitante

i m,edvante‘unajclave ° qné_,,quireccién IP.

La diferencia prmcupai“entre estas tres diferentes categorias de sitios es la audiencia. Los
,f5|tios'Web'purinj¢A<’)s estan completamente abiertos, mientras que los extranet e Intranet son
mas - exclusivos. Cuanto mas privado sea el sitio mayor conocimiento debera tener su
diSeﬁadér sobre los potenciales usuarios. Para una Intranet privada, el diseflador puede
reunirse fisicamente con los potenciales usuarios del sitio y conocer las capacidades de cada
uno de ellos, desde su sofisticacién como usuarios de PC, hasta el equipo o el explorador
que utilizan.

En el otro extremo del espectro se encuentra el sitio Web ptblico. Los disefiadores de sitios
publicos conocen muy poco de sus usuarios, raramente consiguen contactar directamente
con ellos y, con frecuencia, tienen poca informacién sobre sus capacid.ades. Las

consideraciones de disefo variaran enormemente entre los distintos sitios Web, como se

refleja en la tabla siguiente:
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Intranets Extranets Sitios Publicos

Informacion sobre Alta Media Baja

los usuarios

Capacidad de Posible Generalmente posible Dificil o imposible
planificacién

Ancho de banda Alta ’ Varia : Varia mdcho

Capacidad péra Si Algunas veces Raramente

incluir tecnologia

4.2.7.1 Sitios interactivos frente a sitios estaticos

Los sitios también pueden clasificarse en interactivos y estaticas.
Un sftio interactivo es aquel en el que los usuarios pueden actuar directamente sobre el
gontenido del sitio o con otros usuarios del mismo.
) Hésta cierto punto, todos presentan algtin tipo de interactividad, en el sentido de que los
" usuarios pueden elegir cémo explorar su contenido. Los sitios verdaderamente interactivos
pérmiten a los usuarios manipular el contenido. Un sitio que permite a un usuario incluir
cuestiones de soporte técnico para otros usuarios se.considera que es interactivo, mientras
que un sitio en el que sélo se permite a los usuarios consuitar respuestas preexistentes se
" considera que es estatico.

- Un sitio estatico es aquel cuyo contenido es relativamente fijo, en el que los usuarios no
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‘pueden ‘modifica o de’los datos que observan. En resumen, el

visitante no tiene posibilidad de interactuar conel contenido del sitio, excepto en la eleccion

del orden en que desea ver el contenido.
Acceder a’un'sitio estatico es:como leer una‘re\)is{ta. El usuario puede elegir entre avanzar o
retroceder por sus paginas y leer los articulos en cualquier orden, pero la presentacion es

felativamente rigida y no existe posibilidad'de hacer nada con el contenido, excepto leerle.

4.2.7.2 Sitios dinamicos

Aunque, en un momento dado, el contenido de muchos sitios parece relativamente estatico,
“lo mas frecuente es que se mantenga en un estado de cambio gradual. Cuando mas
frecuentes sean ‘eisitqs'_q:émbi‘é‘s. mas dindmico sera considerado el sitio. El contenido de
' muchﬁo‘vs‘ sitio‘s“se' '.es‘téliactu’ali\ézlz‘a“had continuamente. Frecuentemente, se incluye en la pagina

: una indicacién de |a fecha del titimo cambio, para indicar lo reciente que es su contenido.

Unisi:tic’)' generado 'in’é‘m'icz;mente es aquel que sus paginas se generan en el momento de la
solicitud por parte del usuario.

La ventaja de un sitio generado dinamicamente es que las paginas se crean en funcién de
las condiciones de exploracion o los deseos del usuario. Por ejemplo, un sitio estatico tiene
una Unica forma de presentacion para todos los usuarios, mientras que un sitio dinamico
puede presentar multiples formas, optimizadas para diferentes exploradores o para distintos
anchos de banda.

La ventaja de un sitio generado dinamicamente deberia ser obvia, puesto que presenta su
contenido de la manera que el usuario probablemente desea. Un sitio que tiene como

objetivo un determinado tipo de usuarios y les permite determinar exactamente lo que

desean ver se denomina, con frecuencia, pagina personalizada. Los ejemplos de paginas
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“~ persorializadas ~se "estan haciendo 'cada vez ‘mas ‘frecuentes, las mas familiares son,

probablemente la's7 pz‘:ginas de ‘inicio: personales, tales como (www.yahoo.com), que son

: corrlentes en Ios mayores sitios Web'de consumo.

”‘~Un Slth personallzado es: aquel cuyo contenido esta orientado a un determinado usuario, y

o éste puede, generalmente.‘ determinar explicitamente el contenido, el aspecto o la tecnologia

contenidos en esa pégiria

El lnconvenlente de Ios smos generados dinamicamente es que son bastante mas

compllcados de crear y frecuentemente ocupan el servidor de forma intensiva, porque las

péglnas tienen que generarse para cada usuario en el momento de realizar la visita. Con

. ‘frecyuencia,'-,los sitios’ generados dinamicamente utilizan una base de datos para almacenar su

itios, las paginas se forman a partir del contenido, fusionado con
“iplantillas: en:el:-momento de la solicitud, para crear la pagina que se va a entregar. Por el
), uin sitio Web estatico es relativamente sencillo, porque actua simplemente como un

servidor archivo.

» 7”4;2.8 Estructuras del sitio

'Hay: dos tipos de estructuras en cualquier sitic Web: [a logica y la fisica. La estructura légica
resefia cémo se relacionan entre si los documentos y define los vinculos entre documentos.

Sin embargp.:la"dbi'c’a?cién légica de los documentos dentro del sitio no tiene por qué estar

' relacionada con la ubicacion fisica real del documento. La estructura fisica describe dénde se
‘un documento, mostrando, por ejemplo, el camino al directorio del

documento enhn sérvidor Web o su situacién en una base de datos.

Atlos usuarlos no Ies preocupa dénde se genera la informacion, desde el punto de vista del

‘Slstema de archlvos, mientras que puedan encontrarla en el sitio. Un usuario no necesita
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s saber qué tlpo de datos contlene un determlnado dISCO ni cémo esta organizado su arbol de

archlvos Por ejemplo.' un archwo determlnado podrla estar en un profundo directorio de un

s SIStema de archlvos con una dueccuén tal como

: D\Websnte\DemoCompany\Assests\Product\RobotButIer\lndex htm. Sin embargo, e! usuario

verla SImplemente una dlrecmén URL tal como http://www.democompany.com/RobotButler.

La ventaja de no dar a conocer los cammos o direcciones reales esta clara. Si utiliza caminos

abstractos, tendra la’ Iibertad ,de camblar la posicion de los archivos, siempre que ellos
mantengan la direccion L’JR‘L 'é”decuada, conocida por los usuarios, Afortunadamente, todos
los servidores Web modernos 'so'portan las facilidades de realizacion de mapas para crear

caminos virtuales, de manera que no es necesario reproducir su estructura légica en un

sistema flsico de archivos.

4.2.9 Modelos de organizacion légica de un sitio

Existen cuatro formas principales de organizacion légica de los sitios Web: lineal, en rejilla,
por jerarquias y en tela de arana(Web). También son corrientes algunas variaciones sobre
estas formas, como, por ejemplo, la combinacién de todas o de algunas de ellas dentro de un

sitio grande. Es importante elegir la organizacion légica adecuada para un determinado sitio,
para que éste sea funcional.

4.2.9.1 Lineal

La estructura lineal es la mas familiar de todas las estructuras, porque la informacion impresa

”tradlmonal tlende a segunr este tipo de organizacién. Por ejemplo, los libros se escriben de

que una péglna sigue a la siguiente de una manera lineal. La presentacion de la
e 'una,forma lineal -es, con frecuencia, muy util cuando se analiza un

procedimiento paso a paso, pero hay ocasiones en las que puede necesitarse algun tipo de




“informacién suplementaria.

"{ 4.2.9.1.1 Lineal Basica

Una ofganizacién lineal pura facilita la progresién ordenada a través del cuerpo de la

informacién.

‘En la Web, esta férm; es mas adecuada para el tipo presenta_t(:ibn por diapositivas, con el fin
;. de’ pfopbrcidnar,a ibs visitantes una visién general de Ié é_impresa y de sus productos.
L tilri‘z‘andvb una organizacién secuencial controlada, tal como'_uhé forma lineal, el disefador se
,aseigvura;i que el usuario recibe la informacién en el orden deseado.

viEl 's"niio de organizacion lineal es muy predecible, porque el disefiador sabe exactamente a
qué sitio ira el usuario en el siguiente paso. Debido a este conocimiento, es posible hacer
una precarga de la informacion siguiente, mejorandose asi la percepcion de!l funcionamiento
del sitio.

“Puesto que la dnica opcién es moverse hacia delante o hacia atras, el usuario puede

‘encontrar esta organizacion muy restrictiva, por este motivo, es importante que conozca en

qdé punto se encuentra, dentro de una estructura lineal, y qué hay en la pagina anterior y en
la posterior a la que se esta viendo.

4.2.9.1.2 Lineal con alternativas

Aunque una organizacion lineal es util para presentar la informacion en un orden

redeterminado, proporciona al usuario pocas posibilidades de relacionarse con la
irifoi'ma_cién. Una organizacién lineal con alternativas simula la interactividad proporcionado
0.mas opciones para salir de una pagina que finalmente, lleva al usuario a otra pagina

 de la secuencia.

usos de estas formas son muy numerosas. Imagine un sitio Web que solicita del usuario,

¢ad;i pagina, un Sl o un NO como respuesta a una pregunta, y pasa al usuario a la pagina
[ 135




sar que esta en juego una

c:erta tecnologla de,punta en realldad Ios dos cam o estan eslablecldos de antemano y el
usuano-sélo tlene una ilusién de lnteractlwdad 4 pesa 'de,esa aparlencla de poder elegir

.elfcamino lineal a través de un

opcxones. la estructura lineal con alternatlvas conserv
'ffdocumento Desgraciadamente, con esta forma la eX|stenc1a de varios caminos posibles
diﬁculta la precarga de las paginas.

£ 4.2.9.1.3 Lineal con opciones

‘ "“Una estructura lineal con opciones es adecuada cuando tiene que conservarse el camino
: 'gVenéraI.‘pero hay que dar cabida a ligeras variaciones, tales como saltarse determinadas
' V':’:Pégrrinasp Este tipo de organizaciones de hipertexto puede ser util para una encuesta en linea
f’én i“las/que determinados usuarios podrian saltarse algunas cuestiones que no les son
“aplicabies. Dado que la estructura lineal con opciones proporciona un medio de saltar hacia
delante dentro de la estructura lineal, este tipo de organizacién se llama también fineal con
saltos hacia delante.

Esta organizaciéon simula un sistema inteligente, aunque, con frecuencia, no contiene mas
que paginas estaticas con una estructura de hipertexto bien pensada.

4.2.9.1.4 Lineal con caminos laterales

Una organizacién lineal con caminos laterales permite algunos desvios controlados. Aunque
el usuario puede tomar un corto desvio lateral, la estructura le obliga a regresar el camino
principal.

Eét.e desvio de la progresién lineal es equivalente a una columna anexa a un articulo de una
revista. En lugar de alejar demasiado al usuario del camino principal, esta pequefa
informacion adicional enriquece la experiencia. Si esta nota lateral se incluyera dentro de la

prqgresién lineal principal, la continuidad del mensaje principal quedaria desdibujada. Sin
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chos cammos laterales la estructu

'embargo cuand' se anaden  comienza a parecerse

.MAas a ‘una estructuraj ra qulzada o en arbol

‘es’ ideal para

P 'vsto que una remla tlene una organlzamon espamal

ofréé:e orlentacxén horizontal y vertical para que;el_usuayno,,nq se’ sn_enta perdido dentro del

sitio.

Aunque una estructura en rejilla es muy regular ysu éxplb;ééién puede resultarle muy
sencilla al usuario, no hay muchos tipos de infd;ina'cién"que sean lo suficientemente
regulares como para adaptarse bien a este tipo de organizacion. Una notable excepcion son
los catalogos de productos.

4.2.9.3 Jerarquia

La estructura hipertextual mas comun en la Web es la jerarquica, o en arbol. Aunque esta
estructura no puede proporcionar la estructura espacial de una rejilla o la predecibilidad y

control de una estructura lineal, la estructura jerarquica es muy importante porque puede

modificarse . para esconder o mostrar tanta informacion como se desee. Esta estructura
cdmienéa con una pagina ralz que, frecuentemente, es la pagina principal del sitio o seccién.

- La pagina principal o raiz de un sitio con estructura en arbol sirve como pagina de referencia

Y. como tal, con frecuencia su aspecto es muy diferente del de las otras paginas del sitio. Las
paginas de referencia del sitio son clave para una exploracién con éxito. A partir de la pagina
principal se presentan varias opciones. A medida que el usuario se introduce mas

profundamente en el sitio, las opciones seran mas y mas especificas, hasta que, finalmente,
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se alcanza un de ino u hoga del atbo! Por este motlvo estos érboles suelen descrlblrse por

' su profundxdad y anchura

'42931Arbl

sobre Ia

it 'antes de alcanzar;una. pagma ho;a pero ‘en algunos sitios, éste es un medio muy eficaz de

gf,dlngtr a los suarios hacia la informac:én adecuada.

’ Un forma de’ saber si un sitio jerarquizado es demasiado estrecho es cuando, ademas de la

' péglna prmcipal ‘existen muchas otras paglnas que son puramente para exploracién. Solo
hay que recordar que los usuarios buscan un beneficio y hacer clic de forma interminable por
paginas y paginas lo tnico que proporciona es frustracion.

4.2.9.3.2 Arboles anchos

Un arbol ancho o jerarquia ancha se basa en una amplia gama de opciones. Su desventaja
principal es que pueden presentar demasiadas opciones porque sus paginas contienen
numerosas posibilidades de eleccion.

Aungue el usuario tiene que hacer clic sélo una o dos veces para alcanzar el contenido, el
tiempo que emplea eligiendo entre las numerosas opciones iniciales puede ser
contraprodhcente. Mucha gente piensa que todo lo que es importante debe estar en la
pagina principal.

Sin_ embargo, si todo tiene un vinculo en la pagina principal, entonces no se conserva la

,jéravrq.ulé y la informacién puede perder su efectividad.

1.2.9.3.3 Arboles Web

La realidad de la Web es que las estructuras jerarquicas puras tipicas se utilizan muy poco.
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se encuentra en la pagma 'A de la estructura

: 'ca.m‘iho: distinto de! principal puedan explorar el sitio. En muchos casos, las paginas estan

vmculadas tr sversalmente medlante una barra de exploracion o vinculos explicitos de

B retroceso para ayu a los usuanos a explorar rapidamente la estructura del sitio.

‘4 2, 9 3 4 Malla completa

La estructura de un sitio en el que cada una de sus paginas esta vinculada a todas las demas

se denomlna malla completa.
n una malla completa, el nimero de vinculos es igual al nimero de paginas por el numero
Vd'eipéginas menos una. Esto quiere decir que en un sitio de cinco paginas habra 20 vinculos,

en un sitio de 10 paginas habra 90 vinculos, en un sitio de 100 paginas habra 9,900 vinculos

(100 * 99) y en un sitio de 1,000 paginas habra casi un millén de vinculos. Una malla
completa no funciona demasiado bien desde la perspectiva de la facilidad de uso. Si
) admiﬁmos un maximo de nueve vinculos por pagina sélo podremos tener un sitio con un
. rﬁéximo de 10 paginas con una estructura de malla completa. En realidad, la mayoria de los
» sitirrosv iienden a utilizar estructuras en malla parcial, con vinculos cruzados, tinicamente entre
Ia's‘péginas mas importantes.

4.2.9.3.5 Formas mixtas

Mientras que una estructura en arbol ancho puede presentar demasiada informacion, una

jerarquia estrecha puede esconder también demasiada informacién. Una estructura lineal
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" ‘proporciona muy poco control al’ usuano mnentras”’que una estructura Web pura |e
proporclona dema51ado En algunos casos seré necesano aumentar Ia )erarqula para

: permltlr que las opctones lleguen hasta su: parte F nal Esta estructura se denomina de forma

mlxta o de jerarquia mcxta puesto que-el arbol es la forma dominante de Ia estructura. Una

forma mixta es, probablémente. la forma de organizacién mas corriente de todas las
utmzadas en la Web, Dentro de una forma mixta pueden encontrarse dispositivos lineales,
saltos e incluso reticulas. Piense en un sitio que dispone de un botén Descargue Ahora o
algo similar, que salta hasta lo mas profundo de su estructura. Esta forma de proceder se
parece algo a una estructura lineal con saltos. Otros sitios pueden tener recorridos lineales,
disponibles unicamente desde ciertas paginas del sitio. Aunque su organizacién espacial no
es tan pronunciada como en otras estructuras, la utilizacion de algun tipo de jerarquia sigue
siendo aun evidente en la mayoria de los sitios mixtos.

Un estilo mixto muy corriente consta de una estructura lineal para entrar a un sitio, y de una
estructura en arbol a partir de la pagina principal real. Los sitios que disponen de paginas de
bienvenida o de recorridos que llevan a una pagina central, desde la que el usuario puede
explorar, utilizan este tipo de estructura.

Oftro sitio, que no es realmente Unico, se denomina estructura de centro y radios (hub and
spoke). Algunos sitios constan de paginas principales, a las que se denominan centros, y de
subpéaginas, a las que se llega a través de los radios. Para visitar otras paginas del sitio, el
usuario siempre se ve obligado a volver a la pagina central. Muchos portales utilizan esta
estructura para fomentar las vist;s a estas paginas. Sin embargo, no existe realmente
diferencia entre un modelo de centro y radios y un modelo de arbol tipico.

La Unica ventaja de la estructura de centro y radio es que proporciona una forma sencilla de

visualizar el sitio. Por ejemplo, algunas herramientas de generacion de planos de sitios
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generan los mapas de los sitios utilizando-este estilo porque son mas sencillos de ordenar

que una estructura de arbol.

4.2.9.4 Estilo Web

Cuando existen demasnados vIncqus cruzados saltos hacia delante y otros tlpos de

ammaﬁas en un conjunto estructurado de documentos, puede que su forma no quede clara

;para el usuano Cuando

n; conjunto de documentos parece no- tener una estructura

: perceptlble se Ie denomma Web pura.

! -Una estructura de este tipo puede.ser dnﬂcul de utlhzar porque carece de una clara orientacion

espacnal Aunqu se’puede’accede ;rapxdamente ala mformac:on si' se ellgen las opciones

: -adecuadas es ,dlflcll onentarse en-un smo Web con una estructura tan poco clara. Si la

estructura de 'un smo no esta clara o no le es familiar al usuario, éste puede recurrir a una
‘ explgtacmﬁ con base en la pagina principal, regresando siempre al nivel superior cada vez
',que.‘s.e'lc'omienza una nueva tarea. Sin embargo, la ventaja de una forma menos estructurada
é's' q‘ue proporciona una gran cantidad de expresividad.
4.2.10 Criterios para la evaluacion de Paginas Web
(Qué es lo que hace que una Pagina Web tenga éxito? - Todos coinciden en que el éxito
radica en la repeticion de visitas, es decir, que un visitante vuelva a la pagina repetidas
veces. SurveySite desarrollé una lista de 40 factores que indican el mayor impacto sobre la
repeticién de visitas a un Home Page. Desde este analisis, una encuesta final con 12
preguntas desarroll6 el siguiente detalle®:

1.El factor mas alto (74%) de probabilidad para lograr una visita repetida a un sitio es

el CONTENIDO. La razén principal para no volver a un sitio era "Contenido frivolo™.

* Pura mayor referencia consultar la direccion hitp:/'w

lagnrnntomet com
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2E.l'seguyndo féé:tdf 'mbo { n ) rd\'?éyéﬁdo'hﬁ:afaiversié'n‘

esquema (68%)

4. EI grado de’ori

lidad (66%). Muchas respuestas indicaban que no volverian al

sitio porque era e

5. Un 64% por la faculldad de encontrar informacion.

6. Segmdo r sltadores que pensaron que su visita fue "excitante” (61%).

A Vlsualmente atractwo (58%).
‘8. Fécnl‘de névegar (54%).
: 9. Y la velocldad a que ellos podrian moverse alrededor del sitio (53%).
g La calldad de graf'cas no era una consideracién importante cuando se comparé con

5 otros factores lnleresante ver que los visitantes no encuentran la calidad de graficas muy

|mportvante‘.;traymawde la mayoria de los disefiadores de Paginas Web.

4.2 k.1”1‘EI futuro cercano

}'Predégif el futl.ifb puede ser dificil. Hablar sobre el futuro lejano puede ser una apuesta
seéuré. en parte porque cuando llegue ese futuro sera muy dificil verificar las afirmaciones
hechas. En el’ caso del futuro lejano de Internet y de la Web digamos de aqui a 25 afios o
mas, la niayﬁ_rla de los expertos predicen que los servicios de datos de alta velocidad estaran
disponibles‘én una gran parte del mundo desarrollado, tanto en formas moéviles como fijas, y
con una gran vafiedad de interfaces, incluyendo 6rdenes por voz, escritura y potencialmente,
incluso, biomecanicas. Como en una representacion de ciencia ficcion, es posible que

podamos. movernos por el mundo real y relacionarnos con el mundo virtual casi al mismo
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tiempo. La mteracclbn con Ia mformaclén seré pos:ble medlante lnterfaces de voz que de,

forma remota controlen su casa o su empresa e, incluso, su mismo: emorno tanto sin

conexlon como en linea se adaptaré a'sus necesidades y habitos, EI camino hacia el futuro

ies un camlno Iargo La mayorla dé la gente esta, probablemente, mas mteresada con lo que

g .j va a suceder en el futuiro cercano

Lo que va a suceder en el futuro inmediato no siempre es facil de predecir, pero hay unas
cuantas cosas que parecen bastante evidentes. Nos centraremos en algunas que son
importantes para el disefiador Web antes de hablar sobre otras importantes tendencias que

pueden cambiar drasticamente la forma en que se desarrollan los sitios.
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CONCLUSIONES
E! sistema que se implemento, fue désarrol_l}adoﬁ‘ébn‘vlb ya hemo‘s, mencionado con ciertas
herramientas, de las cuales consideramoé" lo béstaﬁte buehés para el desarrollo. Ademas de

haberlo |mplantado ba)o 'rnet que actualmente es lo mas viable ya que la tendencia de

todos los desarrollos van enfocados a ese ambiente.
Tamblén conforme a la metodologla UML que fue utilizada podemos decir, que no es
E slmplemente un lenguaje para modelamiento orientado al objeto, sino un “lenguaje para
o quelamiento unificado" relativo a sistemas en general. Es un lenguaje para modelamiento
‘ae~ p'ropéysito general evolutivo, ampliamente aplicable, posible de ser soportado por
'Herramientas e industriaimente estandarizado. Se aplica a una multitud de diferentes tipos de
sistemas, dominios y métodos o procesos.
Ademas ya estan disponibles herramientas para soportar la aplicacion del lenguaje, para
especificar, visualizar, construir y documentar sistemas. Como un lenguaje para
modelamiento industrialmente estandarizado, no es un lenguaje cerrado, propiedad de
alguien, sino mas bien, un lenguaje abierto y totaimente extensible reconocido por la
industria. UML facilitar el incremento del valor, aumentando la calidad, reduciendo costos y
reduciendo el tiempo de presentacion al mercado; menejando riesgos y siendo proactivo
para el posible aumento de complejidad o cambio.
E.I cambio de una metodologia a otra (migracién) no pretende ser traumatico, es decir, no
‘debera haber cambios importantes. Esto es debido a que el nuevo lenguaje de especificacion
.  nc;> supone un cambio radical con respecto a las otras metodologias existentes. Pero una

“cosa que no debe olvidarse es que un estandar no se convierte en tal porque sus creadores
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"""IO'decldan"sinb _que conllevz in_tiempo y la. colaboracién de muchas personas interesadas

en | mejorar su trabajo

:El objetlvo central de_ lenguaje es abstraer cualquler tlpo de slst‘ 1a sea'ihfofmatico o no,

‘medlante dlagramas‘ Los dlstintos puntos de vrsta de un: }sustema real que se quxeren

epresentar para obtener eI modelo se dlbu;an de: forma que. resalten los detalles necesarios

ara .entender: el sustema La manera en que se modela un. sistema para ser construido y la

leccion'd os puntos importantes que se reflejan en “el modelo junto con los desechados

determinan como se solucionara el problema y la difi cuItad de su posterior implementacién.
de‘este modelo es que sea un modelo unificado, abierto, que siga evolucionando

nﬁcbnjuhto y no por separado, tal como estaba ocurriendo hasta ahora, comprensible por el

hp%b_re, utilizable por la computadora y fundamentalmente con la capacidad de unificar las
perspeétiv.as de diferentes sistemas.

Se hace otra vez mencién que aunque UML es orientado a objetos preferentemente, es ditil
en cualquier modelo tecnolégico ya que es independiente de lenguajes de programacién o
tecnologia determinada.

El modelado sirve no solamente para los grandes sistemas; aun en aplicaciones de pequefio
tamafio se obtienen beneficios de modelar, sin embargo, es un hecho que entre mas grande
y mas complejo es el siétema‘ el modelado juega un papel mas importante. A través del
modelado reducimos el ambito del problema de estudio al enfocar solo un aspecto a la vez.
Las reglas de simbologia que aplican a cualquier tipo de modelo hecho bajo este lenguaje,
por ejemplo, el modo en que se coloca un comentario en cualquier diagrama o el modo en

_—qi_Je; se aumenta la nomenclatura existente en UML. Diferentes tipos de diagramas estan

d|seﬁédos_ para enfocar un aspecto en particular de un sistema. En un modelo de analisis

Ios conceptos de negocios del sistema, sus relaciones, sus datos(atributos) y
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operaciones.’
L "UML puede ser-usado extensivamente en: Recopilacion de. requerimientos, Analisis de
i aplicaciones ”Diseﬁo'de sistemas, en p'ruebas' en“~ implementacién en reingenieria y

pré ctlcamente en cualquzer actividad de desarrollo que sea susceptible de ser modelada.

o En cuanto a las herramlentas como lo es GNU/Lmux es un sistema operativo ideal para
i apllcacuones de ‘red que requieran un funcuonamlento robusto de forma continuada. Este es el

--caso de los servidores de bases datos, programas que permiten el acceso a los datos de una

empresa, de un proyecto o de cualquier tipo de organizacién, datos normalmente vitales.

La robustez y eficiencia de Linux ha hecho que empresas hayan portado bases de datos del
renombre a Linux, y a precios muy inferiores a otros entornos. Asi GNU/Linux se afianza en

otro.nuevo campo del mundo software, un campo muy imporante y que puede ayudarle a

mqltiplicyar una cbnﬁanza que comienza a palparse dentro del mundo empresarial.

- 'AI u‘tiliza'f‘las" hérramlentas de libre distribucién en nuestro caso nos permitio haber realizado
o eI snstema sm mngun costo, logrando ademas un sitio con un mayor grado de seguridad,

ando una menor cantidad de recursos en la administracion.

” Apache, otra de las herramientas utilizadas reconociendo también que es el servidor de web

p:,of;éxc'eiencia. Ha sido uno de los mayores éxitos del software libre y su supremacia entre

los“s‘erv‘_ldor‘es de web. Su desarrollo en continuo y su portabilidad le han llevado plataformas

fc‘qm ,’W‘i‘r‘idows NT, Windows 95 y OS/MAC, a parte de casi todos los sistemas Unix.

-Unva"de las principales caracteristicas de Apache es su extensibilidad basada en una gran
modularidad de su cadigo fuente, facilitando enormemente la programacion de aplicaciones

en el lado del servidor, especialmente en el campo de acceso a bases de datos.

Al utilizar PHP nos dimos cuenta que presenta muiltiples ventajas frente a otros lenguajes de
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: programacnon que necesarlamente haran que este lenguaje se |mponga como ‘una alternattva
. para el desarrollo de todo tcpo de apltcacmnes »
: Eft p‘rimer lugar se ejecuta a través de una interfaz‘que le resulta familiar al uéuério: ei cliente
- web. Tampoco es necesario tener que instalar ningtin software adicional en lé éstacién i
cliente para usar un programa PHP aparte del propio navegado web. ‘
De la misma forma, la ejecucién de un programa PHP se puede realizar desde un cliente web
de cualquier plataforma: el usuario puede escoger su sistema operativo y su cliente web
preferidos.
El propio disefio de PHP lleva incorporada esta virtud. El programa se ejecuta en un servidor
al cual puede acceder desde cualquier puesto de una red. El servidor siempre podria limitar
el acceso a sélo determinados puestos y ademas obligar a la autenticacién de un usuario
para poder acceder a ciertas partes de un programa.
Cuando configuremos el servidor tenemos que asegurarnos de que se han tomado las
medidas de seguridad necesarias para impedir accesos indebidos al sistema.
Hay muiltiples razones para escoger PHP como lenguaje de programacién para entornos web
en comparacion con otros existentes en el mercado. Lo mas probabe es que cuando tenga
cierta experiencia con PHP usted mismo sea quien dé las razones de por qué usar este
lenguaje, mientras tanto podemos apuntarles estas:
Es muy facil de aprender. Siempre y cuando se tenga los conocimientos basicos de
programacion.
* Se puede hacer cualquier cosa con PHP. Bueno, no espere que lo haga solo.
Esta ampliamente probado como herramienta. Un millén y medio de servidores por el

momento, en todo el mundo lo avalan como una plataforma para desarrollar
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apllcamones de portales omerclo electrénlco aplicaciones en lntranets etc

e Porque se puede sar préctlcamente en cualquner plataforma

. Porque aunque nodnspone de soporte comercial, existen numerosas listas de correo

en las que se pueden obtener soluciones a los problemas que se puedan presentar.

e .Porque exnsten recursos en la web que pueden facilitar el desarrollo de nuestras
aplicaciones. . Existen blbllotecas de clases que resuelven los problemas mas
frecuentes con los que se puede encontrar el programador.

e Porque no requiere unos recursos desmesurados para funcionar. Es posible tener
PHP funcionando en un portatil 486 con 16M de RAM para desarrollo. En un equipo
mas grande esta’rév mas comodo, por supuesto.

La facilidad con que PHP es capaz de consultar una base de datos le configure una potencia
excepcional a la ﬁora de generar paginas web dinadmicas.

No obsianté' ha;y‘ que reconocer que la gran mayoria de las aplicaciones desarrolladas con
PHP coﬁ un gesior de base de datos utiliza Mysql, un sistema gestor eficiente, suficiente
para la mayoria ae las aplicaciones que se desarrollan. Ademas las Ultimas versiones que
han surgido parecen muy prometedoras.

El acceso a base de datos es una de las caracteristicas mas importantes de las que dispone

,,PHP La generac;én de contenidos dinamicos normalmente se basa en la informacién

:contenlda en base de datos que se consultan en funcién de los datos solicitados por el

usuario'y c(evueltos a través de las interfaz web.

Quizas una de las caracteristicas mas interesantes que incorpora es la facilidad para
consultar bases de datos y generar paginas en funcion de los resultados obtenidos en la

correspondiente consulta. Las consultas se pueden realizar, bien en modo nativo o, bien,
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- medlante ODBC En lé‘a‘o'" ha'tir\'/ti."es compatible con Oracle, Pé;tgrgs.ilhféﬁﬁix.fMYSQL. y

muchas otras

Ademas en este lenguae podemos def‘mr clases y usar mertas caracterlsncas de la

programaclén orientada a objet

:Por ultlmo ue lO una gran satlsfacclén no solamente porque sirvio

‘como proyecto de tesis y con esto Ia posnbllldad de Titulacién. Sino también el aprendizaje

‘~“kque se adqum } rollo del sistema. Por ambas partes, ademas de poder

‘ .aportar algo para la Um rsidad. Nacnonal Auténoma de México, en especial a la Facuitad de

EStUleS Superlores 'Cuautltlén Campo 4, que sirva de apoyo a la Licenciatura en Informatica.

El haber aprovechado los recursos con los que cuenta la Facultad de Estudios Superiores les

damos las gracias, y esperamos sea de gran utilidad.
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“GLOSARIO

Aqui se especifican los términos mas comunmente utilizados dentro del proyecto de tesis.

Atributo

Base de Datos

Clase

Clase abstracta

Clase hija

A

Es cada'una'deflas broﬁiedadeé o caracteristicas que tiene un tipo

de entidad o de ir_itefrelacién.

Coleccion o depésito de datos integrados, almacenados en
soporte secundario y con redundancia secundaria, apoyandose en
un modelo de datos, que han de ser compartidos por diferentes

usuarios y aplicaciones

c

Conjunto de datos y métodos.

Conjunto de reglas de creacién y comportamiento de los objetos.

Clase de apoyo, que construimos solo para derivar de ella otras

clases, pero de la que no se puede hacer ninguna instanciacién.

Clase que es derivada directamente de otra. Decimos que la clase
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Clase padre

Copyleft

Distribucion

Encapsulacién

Entidad

Es hija de la clase A si.B deriva directamente de A (esta

conectada directamente en el arbol de jerarquias de las clases).

La clase de Ia cual otra deriva directamente. Decimos que la clase
A es padre de la clase B si B deriva directamente de A (est4

conectada directamente en el arbol de jerarquias de las clases).

E£s un concepto general, para proteger actuaimente un programa
con copyleft, necesita usar un conjunto especifico de términos de
distribucion. Hay muchas maneras posibles de escribir términos

copyleft de distribucion
D
Es un agrupamiento del nucleo del sistema operativo Linux (la

parte desarrollada por Linus Torvalds) y otra serie de aplicaciones

de uso general o no tan general.

Vinculo que existe entre los datos de un objeto y los métodos que

los utilizan.

Es una persona, lugar, cosa, concepto o suceso, real o abstracto,
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deliiterés. ES agiel o ‘del cual queremos almacenar

informacion en la base de datos.

Extranet Es un- sitio: Web' al_que’ puede’ acceder una clase limitada de

‘usuarios,' pero aflal qt@e se accede a través de Internet.
H

Herencia Capacidad que tienen las clases derivadas o hijas para utilizar
toda la informacién (datos y métodos) de todas las clases

superiores.

Herencia multiple Cuando una clase hija deriva de mas de una clase padre; con lo

que adquiere los datos y métodos de todas las clases de las

cuales deriva.

Instanciar Genéricamente, crear una nueva variable. En POO, utilizamos
este término para referirnos a la accién de crear un nuevo objeto.
Este objeto contendra espacio para almacenar valores para todos
los datos de la clase a la que pertenece, y las referencias a los

métodos de su clase -funciones miembro-.

La finalidad que se persigue dejando los métodos en la clase, en
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Internet

intranet

Método

Mensaje

. lugar de incorporarlos en cada uno de los objetos que

instanciemos, es la de ahorrar memoria no duplicando

innecesariamente esta informacion.

Se puede definir como la mas grande coleccion de redes
interconectadas en el mundo. Al usarse genéricamente, internet

significa una coleccién de redes unidas.

Es un sitios que esta reservado a una determinada organizacién y
generalmente funciona dentro de una red privada, en vez de

hacerlo directamente en Internet.

Se les llama asi a las funciones que realizan operaciones con los
datos de un objeto. También llamados funciones miembro.
Los datos privados de una clase sélo pueden ser modificados por

medio de las funciones miembro -todos los métodos de esa clase

y sélo los de esa clase-.

El modo de solicitar que un objeto realice una accion, es
enviandole un mensaje. Un mensaje normalmente activa

cualquiera de los métodos de la clase a la que pertenece el objeto.
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MySQL

Objeto

POO

PHP

,enwar un me aj

Aunque hay nsajes que no activan nmgun metodo como son

losdei mspec > on y/o modlﬂcaclén de un dato del objeto. Para

0 sgqtlhza el operador de envio

(normalmente dependiendo del lenguaje).
Es Un' Syistem'a 'de Géstién de Base de Datos Relacional, de cédigo
ab]erto esto qulere decw que es accesible para cualquiera, para

usarlo o} modlfcarlo

o

Cualquiera de la instanciaciones que hacemos de una clase.
Una clase podemos cons;derarla como un conjunto de datos.

métodos, es decir, como un nuevo tlpo de dato (como lo son los

tipos caracter, logico, array, ...).

Un objeto serla una variable cuyo tipo es el la clase a la que

pertenece.

Object Oriented Programming System (Programacién

Orientada a Objetos).

P

Hypertext Preprocessor, es un lenguaje interpretado de alto nivel

embebido en paginas HTML y ejecutado en el servidor.
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Polimorfismo

Relacién

Reusabilidad

SGBD

Sitio dinamico

' sitio estatico

..Capacidad que tienen Ios objetos de clases diferentes para actuar

- frente al mismo mensaje de formas di§tintas.' ;

R

Asociacién o correspondencia entre entidades.

Denota la permisividad de un sist{a:niafde programacion para poder
utilizar partes de cédigo ya escritas en problemas diferentes.
La POO es el sistema de programacion que proporciona un mayor

grado de reusabilidad del cédigo.

S

El Sistema de Gestién de Ba‘ses de Datos, es el conjunto de
programas que permiten la implementacion, acceso y
mantenimiento de la base de datos. El SGBD junto con la base de
datos y con los usuatios, constituyen el Sistema de Base de

Datos.

Un sitio generado dindmicamente es aquel que sus paginas se

generan en el momento de la solicitud por parte del usuario.

Es aquel cuyo contenido es relativamente fijo, en el que los
usuarios no pueden modificar ni el aspecto ni el ambito de los

datos que observan.
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Sitio interactivo

- Sitio personalizado

Sitio Web publico

Software Libre

Sobrecarga

Es aquel en el que los'usuarios pueden actuar directamente sobre

el contenido del sitic o con otros Usuarios del mismo.

Es aquel cuyo contenido esta orientado a un determinado usuario,
y éste puede, generalmente, determinar explicitamente el

contenido, el aspecto o la tecnologia contenidos en esa pagina.

Es un sitio cuyo acceso no esta restringido explicitamente a

ningun tipo de usuarios.

Se refiere a la libertad de los usuarios de correr, copiar, distribuir,

estudiar, cambiar y mejorar el software.

Algunos lenguajes de OOP permiten realizar lo

que llamamos sobrecarga de operadores y de funciones.

Por sobrecarga de operadores entendemos la posibilidad de
definir para un operador existente comportamientos distintos
dependiendo del! tipo de los datos con los que trabaje el operador.
Por sobrecarga de funciones entendemos la posibilidad de definir
distintas funciones con el mismo nombre, pero con diferente
conjunto de argumentos. Sin sobrecarga de funciones no puede

haber Polimorfismo.
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sQL

Superclase

Subclase

0 Variable de clase

duery Language"

Es un método basado en un pot nte lengua]e para organizar,

admmlstrar y consult' almacenados en una computadora.

SQLgs una sigla’'que deviene de su‘nombre_en ingiés “Structured

ulta Estructurado).

Cualquier clase de la que deriva una o'mas Vclva‘ses.'_‘
Normalmente, a la clase ql'.l'e‘s 'ent'e por encima de

otra determinada, la Ilamamos clase pac aqUeIIa de la que

derivan todas -la que se halla a la ralz del arbol de jerarquias- la

llamamos Superclase o C/ase Base :

Cualquier clase que es derivada de otra (u otras si el sistema
permite herencia muitiple) es una subclase.

También llamada Clase Hija o Clase derivada.

v

Son aquellas de las que solo existe una copia para todas las
instancias de la clase. Es decir, todas las instancias de la clase
comparten la misma variable en lugar de una copia de la variable
que es lo normal.

W
El World Wide Web, es un conjunto de servicios basados en

hipermedios, ofrecidos en todo el mundo a través de Internet.
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ANEXO 1. CASO PRACTICO

E! Sistema de Seguimiento a egresados'se‘podrév 'acqét!;er'désde'lbq}p.a;vgin‘zi qie la‘Licenciatura
en Informatica con la siguiente. direccion: ‘"fj’ttg'b://ihforrﬁéticé’.rt:d“ajl.nltitgléir;l2.i‘jrnam.mx' por‘ medio
de la opcion “Egresados”. ‘ i o L

En un inicio se ‘ha‘ré ] Uha.' invitacion - a los égresados de la Liéénéiétura con los que
aetualhente se tieﬁe ir>1‘f:c‘>‘rrr71a‘ci6n, y"de esta manera se pueda informar a otros egresados con
: lorscﬁalieé éllbthengah eonfacto; y puedan registrar su informacion.

El ‘c'oordiniadorb de la Licenciatura en Informatica sera el responsable del mantenimiento de la
informécién, asyl como los respaldos y administracién del sistema.

-La construccion del Sistema de Seguimiento a Egresados, esta conformado por cuatro fases

que son las siguientes:

a). ANALISIS

Dentro de esta fase se contempla la informacién que se recopilo con la asesoria del Lic.

Carlos Pineda Mufioz coordinador de la Licenciatura en Informatica.

Requerimientos:

- El sistema tendra dos tipos de usuarios (egresados, administrador).
- Validarel acce$o al usuario’. ‘

- Funciones especiales por.cada tipo de usuario.
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'Fdnciones’;iai"’z’z%é usuay
- Regist‘rq"é Aéce

Registro ylAg:tuah acio

alizacién a sus d_atos académicos

A1

1&.ingrese el administrador al sistema

- Mantenimlgntb ‘de Catalogos que son los siguientes:
Usuarios, Escuelas, Medios de publicacién, Niveles de estudio, Areas, Generaciones.
- Ma'ntenimien'to de Avisos

- Acceso a Consultas

Se analizara la informacion bajo la Metodologia UML., la cual fue mencionada en el Capitulo 1
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iagramas como:
Diagrama dye"Casos de.uso: Permite especificar de una manera mas clara y precisa cada uno
de los requerimientos que debe contener el sistema.

Ver diagréma de Casos de Uso.

Diagrama de Secuencias: Permite especificar la interaccién de cada uno de los elementos

que contiene el proceso.
De los cuales mencionamos los mas utilizados en el proyecto.
Ver diagramas de secuencia

Diagrama de Clases: Describe la vista estdtica de un sistema en términos de clases y

- relaciones entre ellos. -

"Ver diagrama de Clases.

ase al'diagrama de clases, se procede a realizar el modelo entidad relacion y
. posierlorfﬁéhte la definicion de tablas

~ Ver el Modelo Entidad Relacion y Definicion de tablas.

Tenemos conocimiento de que el Diccionario de datos, es un documento que se genera
durante esta etapa. El cual, es muy importante para la construcciéon del sistema, ya que nos
muestra la estructura de la informacién que manejara el sistema.

En este caso se tomo la c!ecisién de utilizar la definicion de tablas, como una alternativa al
Diccionario de datos.

El modelo de datos que se disefio para la creacién de la Base de Datos que utilizara el
sistema, cumple hasta la 3ra. Forma Normal establecida para el modelo Entidad-Relacion.
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La base de datos que fue lmplementada bajo MySQL nos dlmos cuenta que a pes‘ar de que
Vse Hego a la 5r‘awf=orma Normal permitia en algun momento que.se pudlera romper la
mtegrldad de la lnformacmn sin que esto llegara a afectar a todo el disefio. : '
;I‘Esto es debldo a: que MySQL no es tan rigida la validacion al realizar algun proceso en la

. base de datos “esto se puede prevenir por medio de la programacion.
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1. Diagrama de Casos de Uso

SISTEMA DE SEGUIMIENTO A EGRESADOS DE LA FACULTAD DE ESTUDIOS SUPERIORES CUAUTITLAN |

mantenimiento de datos persanales

. *:

mantenimiento de datosiaborales

Diagrama de Casosde Usos

manispimiento a usuarios
-

mantenimiento a catatogos

'\\A\
administrador

Acceso a Consullas

acceso al chat

Sidemade Fomm

e

Sistema de Chat

165




2. Diagramas de Secuencias

2.1 Acceso al Sistema

. eqresado

1 e!nlrnr Iogln, paum}ord

i
i
1
!
I
i
I
i
|
!
I
I
i
1
!
|
}
|
|

3 Valldar usuario( login, password)

5: registrar

IDesplIega campns( )
>

i

7: vql:dar datos{ )

'
i

<

4: Despllega Menu(logln)

|
|
{
i

i

N

i
8: agregar DPelsonsles(DATOS USUARIO )

i
B
I

9. Desplluunl Menu(logln)

[
[
!

; 'Eio[_mg L'ggln Forma Datos Pmcesos : Fig’ un' a Mgv nu
Academicos Ysvuarigs nejj

i
i
i
i
1
I
]
:
i

DATOS USUARIO

login
password

numero de cuenla
nombre

apellido patesno
apellido materno
calle

colonia

numero interior
numero exterior
municipio
ciudaad

cp

telefono

email
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2.2 Mantenimiento de Usuarios

: administrador Eorma Usuario
MUsuarios

1: consultar |
e >
i
2:Idesplagar( )
Iy H

1
|
|
!
|
|
1
|
|
i
i
: modificar II z
|

i

ll 6: desplegal campos(clawe
|

I

)
I
i
|
!
|

|8: ellmlnar(clave)
I~ - >
9: acep(ar ! :
' |
)
|
|

10: \c'arlﬂcar datos()
:<.
[opclon = agregad
1|1 agregar (luglnlpassword nombre apellido paterno, apellido materno, perfil, email)
>
| ! i

{ [opcion = modificar
| t

12: n':odlﬁcar (login, pa‘ssword, nombre, apellido paterno, apellido materno, perfil, email)
i R

!
| | |
| | |
| 1 !
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2.3 Mantenimiento de Datos Personales

DATOS PERSONALES:

| i

[opcion = modificar} |

10: madificar (ID, DATOS PERSONALES)
|- o .

!

| i
i
! i

- eqgresado Eﬂ‘m Ermcesos . fumem de cuenta

Personales . DPorsonates - nom bre
i 1. consultar ' , npall’do paterno
! J ¢ apellido materno
i 2: Desplegar(login) i calle
| P 1 colonia

p numero inlerior
! 3: agregar ll : mmero exlesnior
; R i municipio
ciudad

: 1] :
i 4 Dasp.a_n_a! (E!mpo:( ) i cp
| b d ! telefono
[ I | email
| 5:moditcar } generacion
' 6: Desplegar Campos {ID ) !
} ege |
| !
I i

7: aceptar

| SN :
! 8; veri
I ] 1
f !
! !
I
1
1
|
|
1
!
H
H
!
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2.4 Mantenimiento de Catalogos

Los tipes de Catalogos incluye los

Eoma sox
;administiador i siguientes datos:
MCatalonos Cataloge | 9

: . ESCUELAS:
i . . i ! clave
{ 1:consultar | i nombre
! > !
. 2: desplegar( ) i NIVELES:
: [ H clave
{ < § nombre
' 3:agregar | !
pooIT S i AREAS:
! 4: desplegar campos() | clave
{ e i nombre
t [ R !
| . ! GENERACIONES:
| 5: modificar | i clave
[ IR i nombre
" 6: despleg:ar campos (claveé descripcion
i T 1 MEDIOS:
| l< t clave
! 7: eliminar | ! nombre
! et {
: '8: eliminar (clave)

d
| 9:aceptar | H
I S S I
. ' i
! 10: verificar datos() '
. [ PN N

i

: < !

i
i [opcion = agregar]
¥

1 [
11: agregar (calalogo,n?mbre)

! '[opcfon = modlﬁc:av]'

| !
12: m odiful:av (catalogo,clawe,nombre )

I '
! !
] i
{ t
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3. Diagrama de Clases
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4. Modelo Entidad Relacién

GENERACION

DESARROLLO

r feclave

ACADEMICO —< *nombre USUARIO

i*clave " ditade *descripcion #*login
*plante! *password
*carrera

‘perfil

*fecha ingreso Fertanecer
°fecha termino
*promedio ’
*estatus Iies

DRTO PERSONAL
#°clave

*numero cuenta
PERIODO
NIVEL ‘noxbre Seclave
#*clave *apellido paternc *fecha inicio
"nozbre *apellido materno *fecha
°calle Intazis N
Frmady prr °colonia

°numero interior
ESCUELA °municipio
£*clave *ciudad

°nunero exterior ,,,‘_u“w\ Vnr\/

EVERTO

*nombre *cp hualdcadior #*clave
°telefono M o ctitulo foraaes pay
*email e vactividad
Realizads por *lugar ASOCIACION
Fealizar Paalizador | *fecha ini ¥rclave
| ®fecha ter *nombre
TITULO Fealizads Realizedo ~tipo
$*clave *puesto
~fecha Pertenece
¢ EMPRESA PUBLICACION rrenees
#*clave F*clave Tntegrar
*nonbre *titulo Inteqrar
IESls DESEMPERD *telefono *nombre ——
i ;ensayo Turl “lugar N ARER tntugiae f AVISO
*asesor ~asesor *giro ~fecha —_— " $*clave
*mencion *descripcion feclave N ctitule
Conformat P Integrar *nombre ferteneced | fecha
Inzluica
SERVICIO MAESTRIA SEMINARIO Forasda por
*nombre *nombre *nombre Intrgrads
*ensayo *ensayo *tesina MEDIO AREA
*asesor casesor *asesor f*clave Incluids
T LABORAL
Cumprende ¥clave
OTRO ACTIVIDAD
*forma HISTORIA LABORAL LABORAL Integrda ,’
*nombre *fecha ingreso f*clave - 72
. . $ Inclalea
: asesor fecha termino *puesto




5. Definicion de Tablas

rUSUARIOS: C inf i6n de los i05 que se fegi en el sistema.
Columna Tipo de llave | Tipo de Dato | Longitud | Nulo { Unico Val. por Default Tabla de Ret. | Col. de Ref.
{ login Primaria Vaichar 50 No nulo / unico
i password Varchar 50 No nulo
f perfil Enum No nulo epresado, administrador
l
GENERACIONES: Contiene informacién de las g que han egi dodelat
Columna Tipo de llave | Tipode Dato Longitud | Nulo / Unico Val, por Default Tabla de Ref. | Col.de Ret.
clave Primaria Int No nulo / Gnico
nombre Varchar | 100 No nulo / unico
descripcion Text Nuo
FbATOS_PERSONALEs: Contiene informacion personal de los usuarios registrados.
Columna Tipo de llave [ Tipo de Dato | Longitud | Nulo / Unico Val. por Defautt Tabia de Ref. Col. de Ref.
clave Primaria int No nufo / Gnico
numero_cuenta Int zerofill 9 Nulo
nombre Varchar | 100 No nulo
apellido_paterno Varchar 100 No nuio
apelido_materno Varchar 100 No mulo
calle Varchar 100 Nuio
["colonia Varchar 100 Nulo
numero_extetior Varchar 10 Nulo
numero_interior Varchar 10 Nulo
municipio Varchar 100 Nulo
ciudad Varchar 100 Nulo
cp Int zerofill 5 Nulo
telefono T T Vachar T {20 Nulo
email Varchar 100 No Nulo
us_login Foranea Varchar 50 No nufo usuarios login
ge_clave Foranea int Nulo generaciones clave
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[ESCUELAS:C i i6n de d )
Columna Tipo de lave | Tipo de Dato | Longitud | Nulo / Unico Val. por Default Tabla de Ref. Col. de Ret.
clave Primaria Int - Na nulo / inico
nombre Varchar 100 " 'No nulo 7Ginico

Lo S
NIVELES: Contiene informacion de los niveles de estudio. -
Columna Tipo de llave | Tipo de Dato | Longitud | Nulo / Unico Val. por Default Tabla de Ref. | Col. de Ref.
clave Primatria Int No nulo / {mico
nombre Varchar 100 No nulo / Unico
DESARROLLOS_ACADEMICOS: Conticne informacién a su tray émica de cada usuario.
Columna Tipo de llave | Tipo de Dato | Longitud Nulo / Unico Val. por Default Tabla de Ref. Col. de Ref.
clave Primatia int 77T No il 1 tnico
plantel Varchar 100 No nuio
catrera Varchar 100 No nule
fecha_ingreso Date |7 "|'Nonuo
fecha_termino Date Nulo
promedio Float No nulo
estatus Enum T ['Nenulo titulado, pasanie, trunce
dp_clave Forénea Int No nulo dalos_personales | clave
ni_clave Foranea Int No nulo niveles clave
es_clave Foranea [ R No nuio escuelas clave

[[PREMIOS: Contiene informacion de los premios i en su y
Columna Tipo de llave [ Tipo de Dato | Longitud | Nulo / Unico Val. por Default | Tabla de Ref. Col. de Ref,
clave Primaria Int No nulo / unico
nombre Varchar 100 No nulo
da_clave Foranea int No nulo desartollos_academicos clave
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TITULOS: Contiene informacién de las formas de titulacion.

Columna Tipo de ilave } Tipo de Longitud | Nulo / Unico Val. por Tabla de Ref. Col. de Retf.
Dato Default

clave Primaria Int No nulo /tnico -
fecha_termino Date No nulo T
tipo Enum No nulo fesis, seminario,

desempefio,

examen,

servicio,

maestria, otto
tsnombre Varchar 100 Nuio -
tsasesor Varchar 100 “Nuio R
tsmencion_honorifica Enum Nulo si, no
dsensayo Varchar 100 Nulo T
dsasesor Varchar 100 Nulo
stnombre Varchar 100 Nulo
srensayo Varchar 100 Nulo T
srasesor Varchar 100 Nulo
msnombre Varchar 100 Nulo
msensayo Varchar 100 Nulo T
msasesor Varchat 100 Nulo T
smnombre Varchar 100 Nulo 7
smtesina Varchar 100 Nulo 1
smasesor Varchar 100 Nulo -
otforma Vavchar 100 Nulo R
otnombre Varchar 100 Nulo
ofasesor Varchar 100 Nulo T
da_clave Int No nulo desanrollo_academico | clave
ACTIVIDADES_LABORALES: Contiene informacién de la actividad laboral que ha realizado el usuario.
Columna Tipo de llave | Tipo de Dato | Longitud Nulo / Unico Val. por Default Tabla de Ref. | Col,de Ref.
clave Primaria Int No nulo / onico
puesto Varchar 100 No nulo T
descripcion Text Nule
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EMPRESAS: Contiene informacién de emp | ala d laboral.

Columna Tipo de llave | Tipo de Dato | Longitud | Nulo / Unico Val. por Default Tabla de Rel. Col. de Ref.

clave Primaria int No nulo / tnico

nombre Varchar 100 No nuto

telefono Varchar 20 Nulo

] Varchar 100 Nulo

giro Varchar 100 No nulo

dp_clave Foranea int No nulo datos_personales clave

HISTORIAS_LABORALES: Contiene informacién de! periodo que abarca cada actividad laboral.

Columna Tipo de ltave | Tipo de Dato Longitud Nulo / Unico Val. por Default | Tabla de Ref. Col. de Ref.

fecha_ingreso Date No nulo

fecha_termino Date Nulo

al_clave Primaria Int No nulo / unico actividades_laborales | clave

em_clave Primaria Int No nulo / Onico emptesas clave
FAREAS: Contiene informacion de las areas que fi fa Li ]

Columna Tipo de llave | Tipo de Dato | Longitud Nulo / Unico Val, por Default Tabia de Ref. Col. de Rel.

clave Primaria Int No nulo / ¢nico

nombre Varchar 100 No nule / tnica

AREAS_LABORALES: Contiene informacion de las areas en que se desempefa la actividad laboral.

Columna Tipo de llave | Tipo de Longitud Nulo / Unico Vat. por Default Tabla de Ref. Col. de Ref.

Dato

clave Primatia int No nulo 7 anice

al_clave Foranea Int No nulo actividades_laborales Clave

ar_clave Foranea Int B No nulo areas Clave

MEDIOS: Contiene informacién de los diversos medios de publicacién.

Columna Tipo de llave [ Tipo de Dato | Longitud [ Nulo / Unico | Val. por Default Tabla de Ref. | Col. de Ref.

clave Primatia int No nulo / anico

nombre Varchar 100 Ne nulo / anico
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PUBLICACIONES: Contiene informacién de las publicaciones realizadas por los usuario

Colimna Tipo do llave | Tipo do Dato | Longitud | Nuia/ Unico | Vai. por Default =~ l Tabla de Ref. Col. de Ref,
clave Primaria Tt Nonalo 7anice | 777 i

titulo Varchar "100 No nule B f

nombre Varchar 100 No nulo T

ugar Varchar 100 No nulo T

fecha Date No ndio o

descripcion | Text T Nulo -

ar_clave Foraneca Int No nulo areas clave
dp_clave Foranea Int No nulo datos_personales clave
me_clave Foranea int No nulo I medios clave
AVISOS: Contiene mformacion de ios avisos que fegisira ef administrador.

Columna Tipo de lave | Tipode Dato |Longitud [ Nulo / Unico Val. por Detault Tablade Ref. | Col. de Ref,
clave Primaria Int No nulo 7 unico )

tituio Varchar 100 No nulo -

fecha Date No nule

descripcion Text Nulo

ar_clave Foranea int No nulo T areas clave ‘j
EVENTOS: Contiene informacion de los eventos que ha participado el usuario _

Columna Tipo de llave | Tipo de Dato | Longitud Nulo / Unico Vat, por Default | Tabla de Ref, Col. de Ref.
clave Primaria e No nulo 7 anico

titulo Varchar | 100 No nulo T T

actividad Varchat 100 No nulo

lugar i Varchar 100 No nulo

fecha_ini Date No nuio T

fecha_ter Date Nulo

descripcion Text Nulo

ar_clave Foranca int No nulo areas clave
dp_clave Foranea Int No nuio datos_personales clave
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ASOCIACIONES: Contiene informacion de las iac alas que ha p el usuario.
Columna Tipo de llave Tipo de Dato | Longitud Nulo / Unico Val. por Default Tablade Ref. | Col, de Ref.
clave Primatia Int Na nula 7 tnico o
nombre Varchar 100 No nuto -
tipo Varchar 100 No nulo
puesto h Varchar 100 Nulo

[PERIODOS: Conliene informacion del periodo que ha pertenecido a una asociacion.
Columna Tipo de llave | Tipode Dato | Longitud | Nulo / Unico Val. por Default | Tabla de Ref. Col. de Ref.
Clave Primatia Int No nulo / anico
fecha_inicio Daie No nulo T M'
fecha_termino Date Nulo
ar_clave Foranea int No nulo areas clave
dp_clave Foranea lat No nulo datos_personales  {clave
as_clave Foranea int No nulo asociaciones clave
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b) DISENO -
El proceso de dlseho dé . istyérﬁ'a:,qae‘ s§: implemento fue el modelo en cascada modificado,
debido a tjug el proc.;éso"ﬁue §e éigue es iterativo, y nos permitié regresar a etapas anteriores
en caso de que Se réquiera, sin que esto implique que los demas procesos sigan su curso.
El disefio esta conformado por las siguientes partes:
Parte de Egresados lo conforman las siguientes pantalias:
- Datos Personales.
- Datos Académicos.
- Datos Laborales.
- Publicaciones.
- Asociaciones.
- Eventos.
Existen otras aplicaciones que son complementarias al sistema
Parte de Administracion lo conforman las siguientes pantallas:
- Catalogos
o Usuarios
o Escuelas
o Niveles
o Generaciones
o Medios
- Avisos
« Por nimero de cuenta
5 Por nombre
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O

La definicién de todas las pantallés. se describe en el disefio de pantallas.

Ruésfc; v

G_eneracidnés’ v
Niveles

Titulados -

Forma de 'TitQIa'cién ‘
Premios -, e

Mencién _I-;géh'dkrlﬂéva: v

Actividad I‘ébdr‘éi por rea :

Activicfiédllyaborékl actual

Experiencia laboral

"' Publicaciones

Eventos

Asociaciones
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1. DISENO DE PANTALLAS

1. EGRESADOS

Dentro del Sistema de Seguimiento a Egresados, existe una aplicacién que conforma todo lo

referente a los datos de un egresado, por lo que se requiere de una pantalla que permita el

acceso al sistema.

3 N » A & O
Fomad Relowd Hume  Seech Neticas Secuty St
<fTBuckmars 4 Gowa [RR Tienimerea cuaiaiond v an e wprtaks
. _ftiosart Menece 1 watstdl G Rase 13 Poaie Bf YoloPame 3 Durioed & Coiw 24 Chavwh

TS 0 Whath Retead

ACCESO AL SISTEMA DE SEGUIMIENTO A EGRESADOS

UNAM

Usano [
Passwerd [
Ertrar | Regstrer

INFORMATICA Ovide o purmra?

= e g e . $ 3 B A 5 ! i

Imagen 1 “Acceso al Sistema de Seguimiento a Egresados”

Esta pantalla permite al egresado poder ingresar un usuario y un password que permitira dar
acceso al Sistema, si el usuario no cuenta con la informacion correspondiente, es necesario

el registro, por lo que se requiere de una pantalla en la que el egresado pueda ingresar su

informacion.
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Imagen 2 “Registro”

Esta pantalla, permite al egresado ingresar sus datos personales. La pantalla de registro esta
formado por el Nimero de Cuenta, el Nombre, la Direccion, Datos Adicionales que son Uutiles
para la comunicacion con el egresado, por lo que se requiere el teléfono y su email, asi como
conocer la generacién a la que pertenece el usuario, por Ultimo los datos para conectarse al
sistema, en este caso se requiere de un login, un password y una confirmacion del password,
una vez que se hayan ingresado todos los datos requeridos, se almacenaran en el Sistema y

presentara la pantalla de la imagen 1.

Una vez que el sistema verifica al usuario, el sistema presentara el menl de las opciones

que podra utilizar para ingresar su informacién.
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Imagen 3 “Ment del Sistema para los egresados”
Esta pantalla esta formada por:

Datos Personales. Esta opcién contiene la informacion personal del usuario, la cual fue
ingresada cuando el usuario fue registrado. La informacién de sus datos personales, pueden

ser actualizados, asi como su password de ingreso.

Datos Académicos. Esta opcion contiene la informacion de su desarrollo académico a partir
de la Licenciatura, asi como los premios que haya obtenido. La informacion almacenada

puede ser insertada, modificada, consultada o borrada.

Datos Laborales. Esta opcién contiene la informacidon de sus actividades laborales, iniciando
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"‘con las empresas en las cuales haya Iaborado ademés ‘de las actividades realizadas en

cada una de ellas. La informacién almacenada puede ser lnsertada modificada, consultada o
borrada.

Publicaciones. Esta opcién contiene,fié's informaciéon de las publicadas realizadas. La

informacién almacenada puede ser insertada modlﬁgada, consultada o borrada.

Asociaciones. Esta opcion contiene las informacion ‘de las asociaciones a las que pertenece

o haya pertenecido. La informacién almacenada ‘puede ser insertada, modificada, consultada

o borrada.

Eventos. Esta opcién contiene lvavirifofmzi(iiOn de los eventos en los que haya participado. La

informacion almacenada puede ser insertada, modificada, consultada o borrada.
Chat. Esta opcién permite a los egresados poder comunicarse con otro egresado.
Forum. Esta opcién permite a los egresados realizar debates sobre algun tema.

Salir. Esta opcién permite al egresado cerrar el Sistema.
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2. ADMINISTRADOR
Dentro del Sistema de Seguimiento a Egresados, existe una aplicacion que permite a una
persona encargada del sistema ser el administrador, por lo que se requiere de una pantalla

que permita el acceso a la administracion del sistema.

0 Auios 4 ot e § tomtrnd o 7
[l (3 Yew o Commracois Hep R .. .
A - T - e A e T 1]
L fommd Reued lows  Sewch Nelemw C ' Secub  Shep :
o Babnads £ Gow [eninamve s consiv 2 ue melepeiahs =] € wiets R
| AiuntMonma G Wetstd G Rudo J Posle M YehmPam 1 Dowiosd & Comsder _§ Carents

L Metisepe

i

ACCESO A LA ADMINISTRACION DEL SISTEMA DE SEGUIMIENTO A EGRESADOS

UNAM

Usano |
Password [ "
Emnar | T

INFORMATICA

it S= T Oocument Ooe . I S " gt NS N BN - Y A

Imagen 4 “Acceso al Sistema de Administracion”

Esta pantalla permite al administrador poder ingresar un usuario y un password que permitira
dar acceso al Sistema de Administracion.
Una vez ingresado al sistema, el Sistema de administracion presentara un mend con las

opciones requeridas para administrar el sistemas.
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Imagen 5 "Menu de Administracion de! Sistema”

Esta pantalla, esta dividida en Catalogos, Consultas y Salir.

Catalogos. La opcion de catalogos esta formada por toda aquella informacién que el

egresado requiere para poder ingresar su informacion. Los catalogos son:

e Usuarios: Este catalogo tiene registrado todos los usuarios que integran el sistema,

dentro de este catadlogo se pueden registrar usuarios, modificarlos, eliminarlos y

consultarlos, tanto para egresados como para administradores, en esta opcién se

realiza el cambio del password para el usuario admin..

« Escuelas. Este catalogo tiene registrado todas las escuelas a las que han pertenecido
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los egresados. La informacién almacenada puede ser insertada, modificada,

consultada o borrada, también puede ser insertada dentro de la forma de Datos
Académicos.

e Niveles, Este catalogo tiene registrado los niveles escolares que hayan estudiado los

egresados. La informacién almacenada puede ser insertada, modificada, consultada o
borrada.

« Generaciones. Este catalogo tiene registrado las generaciones participantes en la

Licenciatura. La informaciéon almacenada puede ser insertada, modificada, consultada
o borrada.

¢ Medios. Este catalogo tiene registrado los medios en donde se realizaron

publicaciones. lLa informacién almacenada puede ser insertada, modificada,
consultada o borrada.

e Avisos, Este catalogo tiene registrado los avisos que se realicen para los egresados.

La informacion almacenada puede ser insertada, modificada, consuitada o borrada.
Consultas. Las consultas permiten al administrador tener conocimiento sobre la informacion
de interés para tener un mejor control del sistema, esta formada por las siguientes consultas.

o Por numero de cuenta. Esta consulta despliega la informacién de un egresado por su
numero de cuenta.

Por nombre. Esta consulta despliega la informacion de un egresado por su nombre,

apellido paterno y apellido materno. Se pueden realizar consultas intercalando esta

informacion.
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- Generacidheél‘ Es}t?yconsulta despliega la informacién de’ todos los egresados
penene‘cievnte‘s"a‘ ‘(é"generacién seleccionada,
Niveles‘. Eéta consulta despliega la informacion de todos los egresados pertenecientes
al nivel Seleccionado.
Titulados. Esta consulta despliega la informacién de todos los egresados que estén
titulados.

Forma de ‘Titulacién. Esta consulta despliega la informacion de todos los egresados

dependiendo'en primer termino del nivel, para después seleccionar la forma de
titulacion.

Premios. Esta consulta despliega la informacién de todos los egresados que hayan
obtenido un premio.

Mencién Honorifica. Esta consulta despliega la informacion de todos los egresados
que hayan obtenido Mencién Honorlifica en su tesis. '
Actividad laboral por area. Esta consulta despliega la informacién de todos los

egresados que hayan realizado alguna actividad laboral en el area seleccionada.

Actividad laboral actual. Esta consulta despliega la informacion de todos los egresados
que estén actualmente realizado alguna actividad laboral en el area seleccionada.
Puesto. Esta consulta despliega la informacion de todos los egresados que hayan
tenido algun puesto a consultar.

Experiencia laboral. Esta consulta despliega la informacion de todos los egresados

que hayan tenido experiencia en la actividad a consultar.



e _Asociaciones. Esta . consulta despliega la informacién de todos los egresados que

pertenezcan a una asociacién.

Salir. Esta opcién permite al administrador cerrar el Sistema.
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). DESARROLLO
',‘El ’desarrbllo’idel;'S‘isfema dé Seguimiento a Egresados, es una aplicacién para internet,

2 utilizando’un-navegador como cliente como servidor de bases de datos actuara el servidor de

: W_’gb"Abache con PHP como la aplicacion de desarrollo y conexién a base de datos.

’-El‘gistémé:estara compuesto por cinco elementos principales:
éNU/Linux como sistema operativo abierto
A‘paéhe como servidor de web
_pHP como médulo de ampliacion de Apache para acceder a la base de datos
Y ySQLcomo base de datos

Una.ihte‘rfazweb a MysQL, la cual fue realizada con la integracion de PHP, HTML y



d). IMPLEMENTACION

Una vez terminado el desarrollo, asi como las pruebas de las aplicaciones creadas, se entra
a la ultima fase del sistema, la implementacién.
La implementacién se realizé en un Servidor que se encuentra dentro de la Licenciatura en

Informatica, este servidor tiene instalada la version LinUx :Mand‘r'ak:e' 8.0, el cual tiene

configurado el Servidor Web Apache.
Se configuré el ambiente de desarrollo, por lo que se in'stald';:'e‘l PHE f:rﬁathéjad,or de Base
de Datos Mysql, una vez instaladas las aplicaciones, se realizo Ia _ompilaciéﬁf'de los archivos

de configuracion para la conexién de PHP hacia Mysql y de Apache a

Al ver que todo esta funcionando, se dio paso a la creacion de la Base de Datos, asi como
un usuario que tenga los privilegios requeridos para réaﬁéar lés operaciones
correspondientes a cada pantalla, una vez terminada se corrio el scfipt qde géneré todas las
.tablas, e indices que forman la base de datos.

Se crearon los directorios necesarios dentro del Servidor de Linux. Por Gltimo se realizé una

prueba con cada una de las aplicaciones para ver que todo funcione correctamente.
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