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"SISTEMA DE SEGUIMIENTO A EGRESADOS DE LA FACULTAD DE 

ESTUDIOS SUPERIORES CUAUTITLAN" 

INTRODUCCION 

La Facultad de Estudios Superiores Cuautitlan ~uenta con diversos desarrollos para cubrir 

sus necesidades de información tanto en el área académica como administrativa. 

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

respectiva Información . utilizando. diversas·· plataformas. Conscientes de que no existe una 
·-';.;'.·.:: ,-... .-,1<--:<'"'' ,.\"\' 

aplicación que controle la' información: de los alumnos después de haber egresado de la 

;facultad,;lo cu~l.:p~~~ft~j~~~;:Ü~ ~e~uimlento de los alumnos egresados, se tomó la 

•· .. ·Sistema;• con .el objetivo· de .llevar un seguimiento tanto académico, como laboral y profesional 
,·.;.;,· \l.>;~» r 

r- -_ -~-- _7de_··1os ·aiúrTIOOS:~.'egresadOs,- el ci.Jal será de gran utilid.ad a la Licenciatura en informática, asl 

' . . . c~rf!ºª las ái~'asÍ>,é:~démicas-Administrativas que asi lo requieran. 
. ~ :.~· ;·: ..... ~ ·. _.- ~ -

'.~ . J¡Ú ~ist~rnª ~l11P~¡¡;ará a funcionar derí~ro'~d~ I~ Coordinación de la Licenciatura en informática, 

·-, :~ ---~:- .. ·p~roI~-··59· .. e~¡;·erS··que· pueda serle? para __ ·1as\i~·m·ás carreras que se encuentran en la Facultad 

•. ¿~~ ve~ apr~b~~b. 
~onii desa~r~llC> d~I sistem.a la Facultad podrá obtener información correcta y en el 

.·: ~ornento ~~brtu·.,~ .de los alumnos egresados, permitiendo además de conocer su desarrollo 

profesional teni~rido la posibilidad de seguir contactándolos en caso de requerirlo. 
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OBJETIVOS 

Objetivos generales 

·Diser'\ar y desarrollar un sistema de seguimiento a los alumnos egresados de la Facultad de 

Estudios Superiores Cuautitlán. 

·Manejar información confiable y oportuna de los egresados, que sirva de apoyo en áreas 

Académicas y Administrativas. 

Objetivos particulares 

·Emplear herramientas de libre distribución(GNU) 1 para el desarrollo del sistema(Linux, PHP, 

Mysql, Apache) 

·Utilizar la Internet para facilitar el acceso a la información de los egresados. 

·Diser'\ar el modelo de datos del sistema con la metodologla UML. 

·Realizar el análisis y diser'\o del sistema orientado a objetos. 

ALCANCE DEL SISTEMA 

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

Administración: 

En esta aparte tendrán acceso únicamente el coordinador de la Licenciatura en Informática, o 

en dado caso una persona que asigne directamente el coordinador para el mantenimiento de 

cada uno de los catálogos que requiere el sistema, además de realizar las consultas que 

tiene el mismo. 

1 Sitio c011sultad0 sobre lilm.! distri\mción es: l1ttp://www.g1111.orJ?/pl1iln~opl1y/frc..!·SW.l!:<.ltln1l 
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Egresados:· 

En esta parte los alumnos egresados de la Licenciatura en Informática, podrán actualizar sus 

datos académicos, profesionales y laborales entre otros. 

Se pueden distinguir los siguientes tipos de usuarios: 

·Los que alimentan el sistema de información: será sobre todo los egresados y el coordinador 

de la Licenciatura en Informática. 

·Los que extraen datos del sistema para análisis o procesamiento: será el coordinador de la 

Licenciatura en Informática. 

·Funciones que proveerá el sistema: 

1.EI egresado podrá agregar y actualizar sus datos académicos, labores y profesionales. 

2.EI egresado podrá dar sugerencias, comentarios o dudas sobre aspectos que le 

interesan, y serán enviados al administrador para ser respondidos. 

3.EI egresado podrá consultar avisos que comunique el administrador del sistema. 

4.EI egresado podrá accesar a los informes que genere el sistema. 

5.La coordinación podrá administrar los catálogos que requiere el sistema. 

6.La coordinación podrá acceder a las consultas que genere el sistema. 

Restricciones que tendrá el sistema: 

El sistema inicialmente sólo proveerá servicio directo a los egresados de la Licenciatura 

en Informática. Sin embargo, el sistema debe proveer la posibilidad de que en caso de 

requerirse para las demás Carreras pueda ser implementado sin complicaciones. 

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

con respecto a los catálogos para empezar a funcionar. 
3 



HERRAMIENTAS DE DESARROLLO 

Las herramientas utilizadas para el desarrollo del sistema son de libre distribución(GNU), por 

Jo que se pueden obtener sin ningún tipo de costo por lo que el montaje inicial del sistema y 

su uso no conllevan ninguna inversión. En el Capitulo 3 se detalla más sobre el software de 

libre distribución. 

Hardware 

La publicación del sistema será en Internet, utilizando Ja Red UNAM, y el Servidor donde 

será hospeda Ja página será en el Servidor de Ja Licenciatura en Informática. 

Software 

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

servidor de web con una extensión llamada PHP. 

El sistema estará compuesto por Jos siguientes elementos: 

- Metodologla UML para el modelado de datos del sistema 

-GNU/Linux como sistema operativo abierto 

-Apache como servidor web 

-PHP como módulo de ampliación de Apache para acceder a la base de datos 

-MySQL como base de datos 

-U.na 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 lenguaje·e~ ab~traer cualquiertipo·desistema,· sea informático o no, 

mediante diagram~s: Í..~s dÍ~tlntos p~riÍ.Os'de'~ista'd~ un sistema real que se quieren 
,-.· .•.· -- ->--· . ,. ".·,-' - '. '"' .. 

representar para cibte'n~r·~1.modelo se dib~jan de forma que resalten los detalles necesarios 
' -.. ~ ·"'' .:.•""' .,_ < >: :,.,. ~-),;.:~ :~.;.'.;-;>.:~·',- -

para entender el sistema:.L:~'-mál1~ra en que se modela un sistema para ser construido y la 

elección de los p~nto~ i~portant~s que se reflejan en el modelo junto con los desechados 

determinan cómo se solucionará el problema y la dificultad de su posterior implementación. 

En el capitulo 2 se detallara más sobre el análisis orient::ido a objetos, asl como la 

metodologla UML. 

APACHE 

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

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

servidor de web de Microsoft)2
• 

Su desarrollo continuo y su portabilidad han llevado a plataformas como Windows NT y 

Windows 95; a parte de casi todos los sistemas Unix. 

Una. d~ la~;ptÍ~cipales caracterlsticas de Ap::iche es su extensibilidad basada en una gran 

modularidad de su código fuente, lo que han facilit::ido la ::iparición do módulos de extensión 

. como PHP el cual evit::irá el uso de cgi-bins por completo, facilitando enormemente la 

programación 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 

~ J>arn 1.'.'ollstdt.ar clalüs t!studbtico:-o Sl'lm~ el sc:rvidl'r ;:1pachc- fil~ a fHJ\"('s dl!I sitio web hUp::'/www.nt!h;rolb.~om 
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el web e~cribÍr página~ q~e se ge~eran de itirma dimirpica, sencilÍa y rápida. 

El PHP, desde I~ versión 3.0 para mantene~ Üna cierta asocia~iÓn eón su progenitor, ha sido 

ampliado con aspectos tan importantes como conceptos .de programación orientada a 

objetos. Lo más espectacular de PHP es su facilidad para' acceder a las bases de datos, 

entre ellas MySql. 

MYSQL 

MySQL es un sistema de gestión de bases de datos (SGBD) SOL, sus principales objetivos 

han sido la velocidad y la robustez. 

Es un SGBD sencillo y rápido que se adapta perfectamente a entornos en donde el volumen 

de datos sea del orden de megabytes. 

En el· mundo de GNU/Linux es MySQL junto a PostgresSQL los principales SGBD de uso 

libre y con código fuente. 

MySQL está al igual que PHP en fase de pleno desarrollo. Se están publicando de forma 

regular nuevas versiones del sistemas, asl como herramientas que son básicas en cualquier 

SGBDactual. 

Se detalla más sobre las herramientas de libre distribución{Linux, MySql, PHP y Apache) que 

serán utilizadas para el desarrollo del sistema dentro del capitulo 4. 

RESULTADOS ESPERADOS 

·La información suministrada en todo el sistema deberá ser consistente, correcta, 

precisa, oportuna, disponible y en un formato que facilite su uso. 

·Servirá de apoyo a las áreas Académico-Administrativas. 
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·Mayor control sobre la información de los alumnos egresados de la Licenciatura en 

Informática. 

·Mejor aprovechamiento de recursos disponibles. 

·Una implementación fácil y eficiente con pocas necesidades de Administración. 

Se beneficiarlan principalmente los que harán uso del sistema, en este caso tanto los 

egresados como la Facultad de Estudios Superiores Cuautitlán, y los directivos de la 

Universidad por disponer de un mejor apoyo a sus decisiones. 
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CAPITULO 1. CONCEPTOS DE ANALISIS Y DISEÑO DE SISTEMAS 

1.1 INTRODUCCION 

Las metodologlas 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 continúa hoy en dla. 

Pese a las muchas herramientas y métodos utilizados. los problemas del diseño 

descendentes permanecen igual, posiblemente debido a que la complejidad del problema ha 

crecido considerablemente. 

Los cambios realizados en la evolución 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 

reutilización de componentes de software, se consideran como bloques iniciales para la 

construcción del programa, de modo similar a la construcción 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 difíciles interacciones entre 

los usuarios de un sistema y sus desarrolladores: los usuarios encuentran generalmente 

muy dificil dar precisión sobre sus necesidades de forma que los desarrolladores puedan 

comprender. En casos extremos, los usuarios pueden tener solo ideas vagas de lo que se 

desea en un sistema de software. 

Por otra parte, Jos usuarios y desarrolladores tienen diferentes perspectivas de la naturaleza 

del problema y hacen suposiciones diferentes sobre la naturaleza de la solución. El medio 
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común de expresar los requisitos hoy dla es utilizar un gran \Íolumcn;de te~tos, en 'cic~siOnes 
,_ o· -- .'._ - --·-·.·----·.·- _-., -·------· ; ·.- .• -- - -.-

acompañados por esquemas y dibujos. Tales documentos .son difíciles dé é:ompieride;, ~stán 
_. ,- ' - ., ' . . . ~ .,,) ,: ., ',. ~:· ·, 

abiertos a diferentes interpretaciones y con frecuencia contienen elémeritos;'que son' diseños 
. '.· .·.:.' - 1. ~-·.·.;.= ." ·-. -·.~ .. 

en lugar de requisitos esenciales. . :/ ,, . •:\·<-

Otra complicación frecuente es que los requisitos de un si~t~~a;soi'tw~re bambian durante su 

desarrollo. Esto supone que un sistema grande :tien~~ ~~,'~~~;lJii·6n~r con el tiempo y el 

mantenimiento del software en ocasiones es un tér~i~c/~J~(~"~:·I;;¡·~·~;e,está bien acuñado. 
"':·~ ·~~-,'~-:_:'·-~"~;~.--·:·_::-:y:_:_:~-'·_:' 

Para ser más preciso, existen diferentes términos a.d~fin;ir~ el mantenimiento busca errores, 

la. evolución responde a cambios de requisitos, y la. c~n.se:¡j~¿ión cuando se utilizan medios 

para mantener piezas de soft\vare en funcionamiento. Desgraciadamente, la realidad sugiere 

que un porcentaje alto de los recursos de desarrollo de software se gastan en Ja 

conservación del software1
• 

El tamaño de un programa no es una gran virtud en un sistema de software. Sin embargo la 

escritura de un gran programa requiere la escritura de grandes cantidades de nuevo software 

y la reutilización del software existente. Hoy es usual encontrar sistemas en funcionamiento 

cuyo tamaño se mide en centenares de millares, o incluso millones de lineas de código. Esta 

caracterlstica se facilita descomponiendo nuestra implementación en centenares y a veces 

millones de módulos 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 

más pequeño posible. Ahora bien, a medida que haya más desarrolladores, se producen 

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

como suele ser el caso de proyectos grandes. 
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La división de una aplicación en entidades y relaciones que son significativas a los usuarios 

es un análisis convencional. Con la programación orientada a objetos, este proceso de 

descomposición se extiende a la fase de implementación. Es más fácil diseñar e implementar 

aplicaciones orientadas a Óbjetos, ya que los objetos en el dominio de la aplicación se 
•: :·\,:.·,_'.(r:-. ~ 

corresponqen dlrectamel1te''i::oií '105 objetos en el dominio del software. 

El. software• :~fr~~~~~1Jxibi¡idad, de modo que es posible para un desarrollador expresar 
.' .· .. o~·- ,_ ·-"" '• - ·., ."~" - ·, -

Los slst~rl1~s:~;lentados a objetos proporcionan el rendimiento, la flexibilidad y funcionalidad 

. req~~;lda ·~ara implementaciones prácticas. La programación orientada a objetos expande 

tam.bién la variedad de aplicaciones que se pueden programar, debido a que se liberan las 

restricciones de los tipos de datos predefinidos y acomoda estructuras do datos 

heterogéneas y complejas. Se pueden añadir nuevos tipos de datos y modificar código 

existente. 

Por consiguiente, la Programación Orientada a Objetos(POO) no sólo son nuevos 

lenguajes de programación, sino un nuevo modo de pensar y diseñar 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 

revolución. 

1.1.1 BREVE REVISION HISTORICA 

Empezaremos por hacer una revisión de la evolución de los lenguajes de programación. y 

continuaremos explicando qué es la POO para terminar haciendo una breve revisión histórica 

de la misma. 
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1.1.1.1 EVOLUCION DE LOS LENGUAJES DE PROGRAMACION 

Toda la historia de'los' ienguajes de programación se han desarrollado en base a una sola 

idea condUcto:r?::;ti'~c¿~ que la tarea de realizar en la computadora sea cada vez lo más 
. : ,. . - ·>; •' ''. . .~ - . - '. 

si ni ple, flexibl~ y p~itable posible . 
. ·.- _., .-.. · -

La POO súp!)'~~: n6 ~olo un nuevo paso hacia ese fin. A medida que se van desarrollando los 
,_ \'' "''"I .. -·. 

lenguajes/~e::ó~-·cÍ-esarrollando también la posibilidad de resolver problemas cada vez más 
'• -·>.:: 1J;":"'· . 

complejos.· En .lá evolución de cada lenguaje, llega un momento en el que los programadores 
. \ ··~ ' '· . 

coll11eri:Zá~ .ª· t~rler dificultades a la hora de manejar programas que sean de un cierto tamaño 

y sofisti~aciÓn. 

Esta evolución en los lenguajes, ha venido impulsada por tres motores bien distintos: 

Los avances tecnológicos 

Los avances conceptuales 

Los avances en cuanto a enfoque de la programación 

·Evolución en cuanto a la tecnología 

En un principio las computadoras no eran más que un conjunto de microinterruptores, es 

decir eran relés, que no es más que un electroimán que puede cerrar o abrir un circuito 

eléctrico. 

Un programa de computadora no es más que una sucesión de instrucciones que se 

ejecutarán secuencialmente, es decir, una detrás 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; además, una 

vez cometido un error encontrarlo y corregirlo es muy dificil de hacerlo. 

Cronológicamente el primer avance importante vino con la aparición de los lenguajes 
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. •" '. : 

ensambladores. -A estos , lenguajes: - los llamamos de bajo··- nivel: ya,· qUe • se . hallan ·. . ... . - . .. ·. . 
estrechámente ·1iga~o~ a'la formá ·de trabajo de la máquina ~on l~que progra~amos. El 

" • - .e· . ;.: •' • ~- . " - ; .-

problema de lo_s lenguajes ensambladores es que se hallan fuertemente comprometidos con 

la máquina. Un programa escrito en lenguaje ensamblador solo podrá ser ejecutado en el 

tipo de máquina donde fue diseñado. 

El siguiente paso, vino con la aparición de los lenguajes de alto nivel. El proceso de 

desarrollo de una aplicación con un lenguaje de alto nivel es mucho más rápido, simple y, 

por tanto, resulta más fácil detectar y corregir errores. Esto se debe principalmente a dos 

factores: por un lado, cada instrucción 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 nemónicos que usamos se parecen algo más al lenguaje 

cotidiano. 

Realizar un programa que en un lenguaje de alto nivel nos puede llevar pocos dlas, en 

ensamblador es tarea de meses. Si tenemos esto en cuenta, comprenderemos que después 

de escribir un programa en código máquina y de haberlo depurado para eliminar los errores, 

a nadie le queden ganas de ponerse a re-escribirlo para otra máquina distinta. Con lo que la 

portabilidad queda mermada considerablemente, hecho que no debe ocurrir con un lenguaje 

de alto nivel. 

La cuestión tiene dos vertientes bien distintas: por un lado, los programas realizados con 

lenguajes de alto nivel, realizan los mismos procesos de un modo más lento que de haberlos 

escrito con uno de bajo nivel, este problema no es demasiado gravoso si echamos un vistazo 

a la evolución en la potencia de cálculo de las máquinas en los últimos diez años. Salvo para 

programas muy especlficos, o de gran rendimiento, no habria ningún problema, en escribir 

nuestras aplicaciones en un lenguaje de alto o bajo nivel. 
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En teorla, un lenguaje de alto nivel es independiente de Ja máq_Lliri<.i-:donde se ejecute, el 

mismo código que escribió para una máquina puede ser traducido. al lenguaje hexadecimal 

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

·Evolución en cuanto a la conceptualización 

El primer avance en metodologla de programación, vino con Ja Programación Estructurada, 

en este concepto vamos a incluir el propio y el de técnicas de Programación con Funciones, 

también llamado Procedural, ya que ambos se hallan lntimamente relacionados, no creemos, 

que se pueda concebir la programación estructurada sin el uso masivo de funciones. 

La programación en ensamblador es lineal, es decir, las instrucciones se ejecutan en el 

mismo orden en que las escribimos. Podemos, sin embargo, alterar este orden haciendo 

saltos desd~. una instrucción a otro lugar del programa distinto a la instrucción que le sigue a 

-la que'; se esta procesando. Este sistema de trabajo es complicado, ya que obliga al 

_·. · .:pr()grá~acl~(a retener en su cabeza permanentemente todo el código escrito hasta un 

:,.·.'- :-:',:;·~"-.~~~~~-~t~->d-~terminado para poder seguir escribiendo el programa; además a la hora de 

: -\i~erl~, el p;ogramador se pierde con facilidad porque debe ir saltando continuamente de unos 

- trozos de código a otros. 

·Programación Lineal 

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

•Programación Estructurada 

Cuando escribimos un programa usando técnicas de programación 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 rápida y clara. 

De hecho, cuando el traductor (ya sea intérprete o compilador) cambia nuestro programa a 
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código máquina, lo ccmvierte a estilo lineal, pero eso es asunto de la computadora, nosotros 

escribimos y corregimos nuestro programa de modo claro, y podemos seguir el flujo de la 

información con facilidad. El programador puede hacer programas cada vez más extensos 

sin perderse en un entramado de llneas de código interdependientes. Dentro de la 

programación· estructurada aparece un concepto que nos permite abarcar programas más 

amplios con menC>r esfuerzo: el de función esto se refiere a que muchas veces realizo 

procesos que se repiten y en los que sólo cambia algún factor, si trato ese proceso como un 

subprograma.al que .llamo cada.vez que lo necesito, y cada vez que lo llamo puedo cambiar 
.·:. ,·,,: 

ese factor, estaré reduciendo el margen de error, al reducir el número de lineas que necesito 

en mi programa·, ya que no tengo que repetir todas esas lineas cada vez que quiera realizar 

el proceso, con una sola· linea de llamada al subprograma será suficiente; además, de haber 

algún fallo en este proceso el error queda circunscrito al trozo de código de la función. 

• Programación Orientada a Objetos 

Hasta ahora, el control del programa era tarea del programador, si usted ha realizado algún 

programa de magnitud considerable lo habrá 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 

mucho más complejas al exigir menor esfuerzo de atención, ya que los objetos son entidades 

autónomas que se controlan a si mismos. Esto es posible principalmente porque los objetos 

nos impiden mezclar sus datos con otros métodos distintos a los suyos. 

En programación estructurada, una función trabaja sobre unos datos, y no deberla modificar 

datos que no le corresponden hacer, pero de eso tiene que encargarse el programador, en 

POO es el propio sistema de trabajo el que impide que esto ocurra. Además, la re-usabilidad 
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del código escrito .es mucho mayor que con el uso de_ funciones, y la portabilidad.es también 

mayor. 

·Evolución. en cuanto al enfoque 

La evolución de los_ lenguajes de programación, en cuanto a enfoque es también una 

evolución conceptual, pero ésta es tan profunda que supone un cambio drástico en cuanto al 

modo de concebir el tratamiento de la programación. 

Existen dos o tres enfoques diferentes2
: 

Programación Procedural 

En ellos, debemos establecer, hechos (datos), reglas para el manejo de esos datos y de 

decisión y tenemos que decirle al lenguaje como alcanzar el objetivo que se persigue. Es 

decir, donde buscar la información, como manipularla, cuando parar, etc. Algunos 

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

etc. 

Programación Declarativa 

Se basan en manipulaciones lógicas, utiliza la lógica proposicional ·lógica de predicados. 

para realizar deducciones. Solo se declaran hechos, es la maquinaria del lenguaje quien 

se encargará 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 corazón de un 

Sistema Experto. Uno de los lenguaje más conocidos que existen hasta ahora es Prolog. 

Programación Orientada a Objetos 

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

· f .. 1 d.i:-iticadt'n de: lit JH"l'g:n1111ación lite t:xtrmda di!: 
~IEYER BERTR.:\ND.:Ol>Jl!CI Oiienred Sl~tlwari: Constrnt·c1ó11(00SC.J sc}!u11tl;1 l!d1l·1. 1 11. Eu!!li!\\'t:'od. Clim; NJ. Prr!lllUc~-
1 foil. 1 ~)1)7. 
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obviamente, ün 1engüaJé.peró :puede aplicforse a cüalquier lénguílje. Podemos c:letiñirlo 
.. 

como un conjunto de reglas a seguir para hacernos la tarea de programar más fácil. Son 
' . __ , ''.""'· ·'. ·- .. -.:.-, 

consejos d_e éxpertos 'programadores. que tras años de trabajo, han acumulado una gran 
., -~:. : .;'e~~(. ":- '.¡,: ... 

experiencia: .Pero· estas técnicas: son independientes del lenguaje en que trabajemos. Un 

lenguaje de, programación, es un conjunto de instrucciones entendibles directamente o 

traducibles· al lenguaje del ordenador con el que trabajemos combinando estas 

instrucciones realizamos programas. 

1.1.2 ¿QUÉ ES LA POO? 

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

lenguaje conocido y los que están por venir; aunque estos últimos, al menos en los próximos 

años, incluirán facilidades par~ el rpanejo de objetos. Desde luego, que en los lenguaje que 

prevén el uso de objetos l~i,y;~l~~~~tación de técnicas de POO resulta mucho más fácil y 
' ._,,, .. ··e:<">.'..:·;· 

···••·provechosa qu'e .'!os .·otros .. Se. pueden utilizar estos lenguajes sin que los programas 

, ~. resulta~t:s te~ban·~~da que ver con la POO. 

·· .. > k~t~ '~: u~ .. ~onjunt¡j de. técnicas que nos permiten incrementar enormemente nuestro 
:~,-~. :· ..• ~~-~ 

proceso de producción de software; aumentando drásticamente nuestra productividad por un 

lado y permitiéndonos abordar proyectos de mucha mayor envergadura por otro. 

Usando estas técnicas nos aseguramos l_a re-usabilidad de nuestro código, es decir, los 

objetos que hoy escribimos, si están bien escritos nos servirán para siempre. Podemos re-

usar ciertos comportamientos de un objeto, ocultando aquellos otros que no nos sirven, o 

redefinirlos para que los objetos se comporten de acuerdo a las nuevas necesidades. 

En la programación tradicional, nos hubiésemos visto obligados a construir un coche nuevo 
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por completo. En PÓCl si cqueremos construir u~ objeto que comparte ciertas cualidades con 

otro que ya . tenemós ereado, no tenemos que volver a : crearlo desde el principio; 

simplemente;-. decimos· que queremos usar 'del ánU~uC> en el. n~evo. y que nuevas 

cáracterlstÍcas tien~nu~strC> ~uevo objeto, aún más JJClcf~-~()~ i~corp~rar objetos que otros 

programadores han construido en nuestros programas. Además 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 programación orientada a objetos(POO) se suele conocer como un nuevo paradigma de 

programación. La Orientación a objetos es especialmente adecuada para realizar 

determinadas aplicaciones, sobre todo realización de prototipos y simulación de programas. 

Los mecanismos de encapsulación de POO soportan un alto grado de reutilización de 

código, que se incrementa por sus mecanismos de herencia. En el entorno de las bases de 

datos, la POO se adjunta bien a los modelos semánticos de datos para solucionar las 

limitaciones de los modelos tradicionales, incluso el modelo relacional. 

Aumento de Lenguajes de Programación Orientada a Objetos. Interfaces de usuario gráficos 

y visuales. Las interfaces de usuario de una aplicación manipulan la entrada y salida del 

usuario. Por consiguiente, su función principal es la comunicación con el usuario final; la 

entrada al sistema se puede controlar a través de lineas de órdenes o alternativamente el 

usuario puede interactuar con el sistema, con construcciones de programación visuales. 

1.1.3.1 CONCEPTOS BASICOS 

La orientación a objetos puede describirse como el conjunto de disciplinas que desarrollan3 y 

;; JOY AN ES AGUIL:\R LUIS.: Pn 1grunrnción Oril!ntatla u Objek's seg1111dt1 cdicibn. Oshwn~ ~ lcGrnw-1 hll. 1 ~>K 
p;ig.;: 18-2-1. 
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modelan -software -que e-facilitan e la construcción de sistemas complejos a partir de 
. . _· __ ·-_. - .::.: .. ·. 

componentes:-La prcigrarn~ción orientada a objetos permite una representación más directa 

del_ modelo _dél mundo real en el código. El resultado es la transformación normalmente 

IÍevada a cabo de los requisitos del sistema a la especificación del sistema se reduce 

considerablemente. 

Los conceptos y herramientas orientados a objetos son tecnologlas que permiten que los 

problemas del mundo real sean expresados de modo fácil y natural. Las técnicas orientadas 

a objetos proporcionan mejoras y metodologlas 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 pequeños y debe crear sistemas fiables que sean 

flexibles, mantenibles y capaces de evolucionar para cumplir las necesidades de cambio. 

La te_énologla orientada a objetos puede cubrir estos cambios y algunos otros más en el 

- futuro; Además trata de cumplir las necesidades de los usuarios finales, asi como las propias 

de los desarrolladores de software. Estas tareas se realizan mediante la modelación del 

mundo real, el soporte fundamental es el modelo objeto. 

a) Definición de Clase 

Una clase, es simplemente una abstracción que hacemos de nuestra experiencia sensible. El 

ser humano tiende a agrupar seres o cosas(objetos) con caracterlsticas 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 partir de la luz solar y los animales no. 
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b) 'Definición de Objeto 

En POO, un objeto es un conjunto de datos y. métodos. Los datos son lo que antes hemos 

llamado caracterlsticas o atributos, los métodos son los comportamientos que pueden 

realizar. 

Lo Importante de un sistema POO es que ambos, datos y métodos están tan intrlnsicamente 

ligados que forman una misma unidad conceptual y operacional. En POO, no se pueden 

desligar los datos de los métodos de un objeto. Asl es como ocurre en el mundo real. 

Una clase es un nuevo tipo de dato y un objeto cada una de las asignaciones qúe hacemos a 

ese tipo de dato4
• 

Los cuatro elementos más importantes de este modelo son: 

Abstracción, Encapsulación, Polimorfismo, Herencia 

e) Abstracción 

La abstracción es la capacidad para encapsular y aislar la información del disel'\o y 

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

larga progresión histórica que comienza en los procedimientos y sigue en los módulos, tipos 

abstractos de datos y objetos. 

La abstracción es la clave para disel'\ar buen software. En los primeros dlas de la informática, 

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 programación estructurada alienta el uso de abstracciones 

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

.: C1Jm'l!ph.'.'s y cl!!menk .. s dd llll'lll.:1'-' \.-.ri1.'ntath'I a .... bjctl's fit1.'f<'ll t!.'\lrauk..,,, d.:: 
BOOl'l l. GR.·\UY.: Análisi:i y Di:t..:rk.., <)ricnlado <i Objetos c0n Aplicacit'llCS~ .-\ddi!iPll· \Vcsl.:y Diuz <ll! Sanr0s. IW5 
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" nivel; . Estas · ~eni§nci~s\de §~~!r(>1 _ ::e·e/0Jü~fo'"n-(~-~· 1ti~'.: ¡;/ogr1~~~6re~ . abstraer las 

......•. ;~:,:~~~~~~~li~~~~~Í~~ir~f ~~(~f~;~i. de·,,, •"m"º' ''"""';""' 
· programacióii: .EJ método~más . jdóiico'.· pa'ra :· controlar Jácomplejidad fue aumentar Jos niveles 

'· ·- , ::·-· : · .. · .. ··: .~\/J: ::_:·\:--:.:·:: ::-~Y:'.9/Ji;f{~-:- .·#:~+-~;: ,'.;;.t:~~;·::i?{~_-;{:i::::~t::E:-:i:;~f;y~ ·:_ :_._,_\·':. ·:; ... ::-· 
abstracción.< Eri·: esencii:ii''. la ''abstracci~ri -~slipóne Ja capacidad de encapsular y aislar ta 

·-: ·.·.-. ·,._ · - .·:·_::>:'-< ;·_ ::<~:( ':~:'-?\._:;~~r:~f'.: : _ '·i-:S~~~·Y~.;~_Fy/_:!::~:\ · : .·,_:: /: .. ·. ,-
intormac1ón '.de1 .d1séñ .·.· •... uc,ión,!f: En ,un ¡determinado sentido, las técnicas orientadas a 

objetos -~~ed~~7~-~~-¡~¡~~i~~?;i~J~1~~~~to" ~~i~ral de una larga progresión histórica, que va 

·.desde .J.as .· estructur¡¡~ '-de · control ; .pasando por los procedimientos, los módulos, los tipos 

~f~,~~,f ~f li!::~:r 1:: :~. •••móM ·~'"''' que ,, 'º""";'º de ,, ;0 •0 •m•d'" 
.•: •>. -. de ·.·. un .. objeto está :.oclilta . al mundo exterior. También se lo conoce como ocultación de 
{~f ;f~'..~--~:::~~L~~~;:;~~~-:?1:~~~.~~~;~;1~'}1~!~-\¡'.~_:_~~*{;-_ ~it-)(_>1,-:_· { 
{/'·. ,. inforinációri ;~ es :'.e('proceso de ocultar todos los secretos de un objeto que no contribuyen a 
;t;N~¿-: , ·:<~~:+.: :;··i.~~1~-:;: _;>tfi~;~~};t::t{,_~ -:f fr~;iii~~Jc{~~i ·'.'._·.:, i··~:- ·: .:::; :: :._·_ ~- · _ 

:;-:,;·.re .:··sus ·caracterlst1cas es·en·ciales. 
?--:·:. ::~-:: .-- . -- . -~ ~~ - ::: ... --~. \.T '::?~~:'~);(,:\~~?~~[l};;_:S~~~JV.''.~:;,;f-:' '.::.--:;-:··.:_\. -. 
,;-·> .:::... El encapsulamiento: (o :encapsulación) es cuando un objeto trae consigo su funcionalidad, 
,:; -~{:/)?; ú:: :;§ ;~1~::;~~~'.· .. ;;·.0~t}~;TIJ~bf¿_~:;,;~-'.:·_ ;\_-,'- ;: -__ -; :-::-~. . . 
''t'?~· esta ·:, úitima 'c; se cioculta :::. El encapsulamiento permite reducir el potencial de errores que 
i_(1:~~l~á :--~ ~:~·: __ /:/ y··~j.f : ·:"·:\Vt.:+.~ ·;i,-~#~::{_;_f i;¡~'.j/.~:t~~-f'. < :-:~:-.'~ ·._,_ -'. - ~- ~• -·. · 
'.'·5' 'i: i p(die¡~n .; oc~~rir. { ~n · un : sistema que consta de objetos, estos dependen unos de otros en 

:;/·~ : ~~ttf;~~,f~~si!~~.\<~¿~~node ellos falla Y los especialistas de software tiene que modificarlo de 

. ~19un~ f~fmag el ' ocuitar sus operaciones de otros objetos significará que tal vez no será 

~~j·~,f-~~~i~~~t~~i~,~~lfi·car l~s demás objetos. 

::,¡y\ J:::n"el,ml.Índo>real , también se ve la importancia del encapsulamiento en los objetos con los 

~i~i~!iit~'.: :::~~; ::,:o~;:~d;,,:".:º,:•::::~:. ,::.::::: :·::~:~,::: ;:: 
<y· es ~l.Jy probable que no tenga que reparar o reemplazar la CPU al mismo tiempo que el 

w 



monitor. 

e) Polimorfismo 

Por polimorfismo entendemos aquella cualidad que poseen los objetos para responder de 

distinto modo ante el mismo mensaje. 

Pongamos por ejemplo l~s clases hÓmbre, vaca y perro, si a todos les damos Ja orden • 

enviamos el .mensaJe- Com~. 6ada uno ele ellos sabe cómo hacerlo y realizará este ... ·-· ..... ·;¡. ·,_. -. '·- - -

comportami~.nto a ~t'.in'a~'o/~e~lrl'lente,· y para ser exactos, los mensaje rio se envfan a las 

clases, sino '<'Í. todos o 'a1~tnoi de 1.os objetos instanciados de las clases. 

En POO eLf'.nisiilo noh1br~ nos sirve para todas las clases creadas si asf lo queremos, Jo que 
. . . . . . ·,: .. ·· . -~,'::~ 

suele ser habitual: Ef.f,,ismo nombre suele usarse para realizar acciones similares en clases 

difere~t~s. El J)Ólim6}¡srl1o nos facilita el trabajo, ya que gracias a él, el número de nombres 
''.·: ':-·--·· . 

de métodos'que t~nemos 'que recordar disminuye. 

La mayor \/enlaja la obtendremos en métodos con igual nombre aplicados a las clases que 

se encuentran próximas a la rafz del árbol de clases, ya que estos métodos afectarán a todas 

las clases que de ellas se deriven. 

f) Herencia 

Esta es la cualidad más importante de un sistema POO. Cada vez que creamos una clase 

heredada de otra {la padre), añadimos 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 poseería Jos métodos comunes a 

todas ellas y sólo tendríamos que añadir aquellos métodos propios de cada una de las 

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

clases derivadas. 
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La herencia com~ puede'irit~ir;es la c~alidád :másfrnportante de la POO, ya que Je permite 
·- ·-· ,,- .-.. _, .. -.. _ ---· - .. , --· . ' '·"· 

reutilizar todo el código e~~riÍo para las sup~ri::las~s re~escribiendo solo aquellas diferencias 

que exist~n entre ~sÍ~~ y las' ~Úbcláses. A la ,clase' heredada se le llama, subclase o clase 

hija, y a la clase ~~íi/i~~:s:¿ ~:e,reda's~~rélase o clase padre. 
-,_ ~ . ' . . ' . . ', . . " ... ' .. . .. · .. - .. , - ,, 

Al her~dar, la clase heredada lom~ directament~ el comportamiento de su superclase, pero 

puesto que ést~ pu~de derivar de otra, y esta ~e ri'tra, et~ .• u~a clase toma indirectamente el 
. "' . .,~- ,,-,_~---· '·'. - ' 

comportamiento de todas las clases de la rama ~e,lárbol de la jerarqula de clases a la que 

pertenece. 

Se heredan los datos y los métodos, por lo tanto, ambos pueden ser redefinidos en las clases 

hijas, aunque lo más común es redefinir métodos y no datos. Una subclase hereda de su 

superclase sólo aquellos miembros visibles desde Ja clase hija y por lo tanto solo puede 

redefinir estos. 

Una subclase tiene forzosamente que redefinir aquellos 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 

o bien sustituir el funcionamiento del método de la clase padre o bien ampliarlo. 

En el primer caso (sustituirlo) no hay ningún problema, ya que a la clase hija la d.otamos con 

un método de igual nombre que el método que queremos redefinir en la clase padre y lo 

implementamos según las necesidades de la clase hija, De este modo cada vez que se 

Invoque este método de la clase hija se ejecutara su código, y no el código escrito para el 

método homónimo de la clase padre. 

Pero si Jo 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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alguna forma de distinguir .cuan.do nos estamos refüiendo a un .método de la clase hija y 
., . ' 

cuando al del mismo nombre de lacláse padre. 

Esto se hace mediante el , ú~~· el~ dos palabras reservadas, las cuales pueden variar 

dependiendo del lenguaje que'se'utilice, pero que normalmente son: this (en algunos 
·'·->·:·::_; \.':_·, :·,-' " 

lenguajes se utiliza la palabra resen/ada Self) y super . .. .. ;:_,>·. ,. . 

this 
. ,' _,r: .-: .. 

Con esta palabra, •podemos· referirnos a los miembros de Ja ciase. De'. hecho, siempre que 
,,., ;_ .. ; 

dentro del cuerpo de Ún método nos refiramos a cualquier miembro de la clase, ya sea una 

variable u otro método,;podemos anteponer this, aunque en caso de no existir duplicidad, el 
. -··, . <·;; - . .• 

compilador;as~;,,e'qu~'no~ referimos a un miembro de la clase. Al utilizar this para dejar 

claro que se ~st~ ha~ie~~o referencia a un miembro de la clase. 

super 

Al contrario:que:th.is, super permite hacer referencia a miembros de la clase padre (o a los 

ancestros· anteriores, que no hayan sido ocultados por Ja clase padre) que se hayan 

redefinido en la· clase hija. Si un método de una clase hija redefine un miembro -ya sea 

variable. o ~éi~do~-.de su clase padre, es posible hacer referencia al miembro redefinido 

anteponiendo super.: 

Existen dos me~anismot de herencia utilizados comúnmente en programación orientada a 

objetos: herencia simple y herencia múltiple. 

· ·Herencia Simple 

Un objeto(clase) puede tener sólo un ascendiente, o dicho de otro modo, una subclase puede 

heredar datos y métodos de una (mica ciase, asi como añadir o quitar comportamientos de la 

clase padre. 
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·Herencia Múltiple · 

Es la propiedad' de u:na cl~se de poder ;ener más de un ascendiente inmediato, o lo que es 
.__ - ',:_'· ·- . 

igual, adquirir dat()S ,)·métodoi de más de una clas'e.Prácticamente !~do lo que se hace con 

herencia múitiple.'se'pÜ~~e}1~ce~ 'co~ herencia simple, aunque resulta a. veces más dificil. 
. '.,_·,· -.,.,_ ..... :.-> .. ,- .. e, - ,._,-··»"•, 

Una dificultad ~urg~ 6~hía;h~r~néiam(1ltiple cuando se combinan diferentes tipos de objetos, 
'" • ·~ '.¡1' - • "'; 

cada uno de lo's cualesd~flne'métodos o campos iguales. 

Por ejemplo se tieri~' :l:s ~lase Gráficos y Sonidos, y se crea un nuevo objeto denominado 

Multimedia a partir de ellos. Gráficos tiene tres campos datos: tamaño, color y mapa de bits, 

y los métodos dibujar, cargar y escala; Sonidos tiene dos campos de datos duración, voz y 

los métodos reproducir, cargar, escala. Asl, para un objeto Multimedia, el método escala 

significa poner el sonido en diferentes tonalidades, o bien aumentar/reducir el tamaño de 

escala del Gráfico. 

El problema que se produce es la ambigüedad, y se tendrá que resolver con una operación 

de prioridad que el correspondiente lenguaje deberá soportar y entender en cada caso. 

En realidad, ni la herencia simple ni la herencia múltiple son perfectas en todos los casos, y 

ambas pueden requerir un poco más de código extra que represente bien las diferencias en 

el modo de trabajo. 

g) Mensaje 

Un mensaje es una petición de un objeto a otro objeto al que le solicita ejecutar uno de sus 

métodos. Un mensaje incluye el nombre de una operación y cualquier argumento requerido 

por esa operación. 

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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alterar• 1os valores de• Jos datos -de un objeto deberi maridar i.íncn1ensaje a :ese objeto; lo 

mismo sucede cuando Ún objeto tiene que cambiar los valores_dc los dato~ de Ótro objeto. 

Como .podembs apreciar, un objeto es como una caja negra,'~ la ~u~ se.el~ envla un mensaje 
. . . . . . ; ' .·,,::c._·.'-:··-

y éste responde ejecutando el método apropiado, el cual produc:ira las 'ácciones 'deseadas. 
. ·; . '': . . 

_ ._un objeto,· u ria vez programado es solo manipulable a través de ménsajes. 

una propiedad que describe una caracterlstica adecuada que utiliza el 

mismo, nombre de operación para· representar operaciones similares que se comportan de 

mÓ.do diferente cuando se _aplican a clases diferentes. Por consiguiente, los nombres de las 
. . . . ' 

- ·•operaciones s~ pueden so~recargar, esto es, las operaciones se definen en clases diferentes 

y puéderi tene_r-nombres idénticos aunque su código programado puede diferir. 

Si los nom~;es ~e una operación se utilizan para nuevas definiciones en clases de una 

jerarqula, la operación a nivel inferior se dice que anula la oper¡¡ción aun nivel más alto. 

Actualmente la sobrecarga se aplica sólo a operaciones. La sobrecarga no es una propiedad 

especifica de los lenguajes orientados a objetos, ya que los lenguajes de programación 

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

1.1.4 CARACTERISTICAS DE LOS LENGUAJES ORIENTADOS A OBJETOS 

Tipificación estricta(fuerte). Es el proceso de declarar el tipo de información que puede 

contener una variable. Los errores de programación relacionados con el número de 

parámetros, tipos de parámetros e interfaces de módulos, se detectan durante las fases de 

diseño e implementación, en lugar de en tiempos de ejecución. 
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. . . 

Encapsulamiento.· É:s-·d~seabl~ que el ·lenguaje· sop9rte- ocultación· 'de··· 1a'- i~forrnación; 

mediante partes • ln:dep'inclientds.· para la especificación y la implementación. Esta 

caracterlstica proporciona un :dis~i'lo débilmente acoplado que cumple con rigor el principio 
' _-- -: .. ' .. ~'· .... _.:>:·' '. 

básico de Ja Inferencia de software: acoplamiento débil y fuerte cohesión entre los módulos 

de un programa. 

Generalidad. Las clases parametrizadas sirven para soportar un alto grado de reusabilidad. 

Estos elementos genéricos se disei'lan con parámetros formales, que se instanciarán con 

parámetros reales, para crear instancias de módulos que se compilan, enlazan y ejecutan 

posteriormente. 

Pasos de mensajes. El lenguaje es conveniente que soporte paso bidimensional de 

mensajes entre módulos, lo que implicará módulos débilmente acoplados y disei'los flexibles. 

Esto significa que se deben poder pasar sei'lales entre módulos, sin necesidad de tener que 

pasar realmente ningún dato. 

Polimorfismo. Los lenguajes deben permitir que existan operaciones con igual nombre, que 

se utilicen para manejar objetos de tipos diferentes en tiempo de ejecución. El polimorfismo 

se implementa, normalmente, en unión con la herencia. 

Excepciones. Se debe poder detectar, informar y manejar condiciones de excepciones 

utilizando construcciones de lenguaje. Esta propiedad ai'ladida al soporte de tolerancia a 

fallos de software permitirá una estrategia de disei'lo eficiente. 

Concurrencia. Es conveniente que el lenguaje soporte la creación 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 ejecución del programa. 
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Datos compartidos. Los módulos se deben poder conillnicaíme'aiante-rnemoria'compartida, 

además del paso de mensajes. 

Los lenguajes de programación disponibles actualmente no cumplen todas las caracterlsticas 

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

concurrencia. 

1.1.5 BENEFICIOS DE LAS TECNOLOGÍAS DE OBJETOS 

Una de la principal razón, 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 tecnologlas de objetos ayudan a los desarrolladores a tratar la complejidad en 

el desarrollo del sistema. La productividad del desarrollador 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 código de programa para la clase. Por otra parte, esta 

productividad también aumenta, debido a que existe una asociación más natural entre 

objetos del sistema y objetos del mundo real. 

1.1.6 LIMITACIONES E INCONVENIENTES DE LA POO 

La POO, como todo en este mundo, también tiene sus limitaciones e inconvenientes. Desde 

la perspectiva de la POO, conlleva un análisis mucho más riguroso y tedioso. Sin embargo, 

que lo vemos como un inconveniente, también, una vez realizado nos permitirá implementar 

27 



nuestra aplicación en un tiempo mÚcho menor; · · 

El mayor inconveniente real proviene de un "error" de planteamiento; y como casi siempre, 
. . .' ' 

estos son de mllcha mayor dificultad a. Ja' honí,:de solucionarlos, El problema, según comenta 

uno de los mejores analistas de hoy e,:, d1a;<1eif Dullteman, es qlle "La encapsulación y la 
··,' - t'.' e·,·••··• ' 

herencia se hallan en esquinas,C>p~'está~ de ·,~ casa". Es decir, la encapsulación 

frontalmente co,:,·la h~rencl~r~A~t~~l~~~~~o/¿on'·dos piedras angulares de la POO. 

choca 

Por un lado d~cimos que Íos'ol:ljetos'deben ser totalmente independientes y autónomos, y 

por otro, al heredar Í.1nas'c1as'es:'de'ótras, estamos dejando fuera de un objeto perteneciente 

a una clase hija gran parte de la· información que éste necesita para poder comportarse. 

Otro problema más inmediato; más real y menos teórico: el que estriba en la imposibilidad de 

utilización conjunta de ol:Íjet?s:,~e '.distintos programadores. Veamos un ejemplo simple, 

supongamos que estoy mont~ndour1 coche en mi garaje, puedo comprar un carburador Fiat 
'J - .- • 

y montarlo en un coche Op~Í.'~~~~ ~~l~~tOsVolvo y montarlo en una carrocerla Citrol!n; esto 

mismo no puedo hace510_~¡,);~cj~'. {_;\ 
"_·;::~-;\;"'-~·;: .. \< •• -

Si Microsoft fabrica la)Clase;Menü', que deriva de la clase Visual y Borland fabrica la clase 
' - • :_· --~.- ;- -~ ,, _;¿:-. :- .... ~ •.. ' --: 

Ventana aun~ue ;tarhGié'~;d·~~i~~ d~ I~ clase Visual, yo no puedo tomar el menú de una y la 
. ' . '·, ~-~ ~:,· - •' ;_;:: 

ventana de la ;otra> á;merÍos' que todas las clases superiores (en este caso solo una) sean 
- -... -• "{';:1;-' ,_--_-, ... ,_ 

exactamente;igJ~Jes:. t~ngan el mismo nombre, contengan los mismos datos y los mismos 
' ' - . ' -

métcidosy en.~st'cis, todos los parámetros deben coincidir en orden y en tipo. 

Este problema por ahora no tiene solución, y lo peor es que no se vislumbra quo la tenga en 

Un futuro próximo, ya que para ello serla necesario normalizar las clases (al menos las más 

habituales). 
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RESUMEN: 

Después de haber explicado los elementos que contiene la programación orientada a 

objetos, hacemos mención que la programºación utilizada para el desarrollo del sistema fue a 

través de la orientada a objetos, además de' utilizar la metodologla UML. 

Donde cabe aclarar que aunque UML es orientado a objetos preferentemente, es útil en 

cualquier modelo tecnológico ya que es independiente de lenguajes de programación o 

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

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

sistema. 
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1.2 UML (LENGUAJE UNIFICADO DE MODELADO) 

1.2.1 INTRODUCCION 

El Lenguaje Unificado de Modelado(en ingles Unified Modeling Languaje) es la creación de 

Grady Booch, James Rumbaugh e lvar Jacobson. Estos caballeros, conocidos recientemente 

como "los tres amigos", trabajaban en empresas distintas durante la década de los años 

ochenta y principios de;los nov.enta. Cada uno diseñó su propia metodologla para el análisis 
',\, '·. ,, 

y cliseño /Ó.rientac!Ó · a é;bjetos, Sus metodologias predominaron sobre las de sus 
_:_ •• • ' •• " - • • ~ ". • :., • > 

competidores. :A mediados de los años noventas empezaron a intercambiar ideas entre si y 

decidieron desarrollar su trabajo en conjunto. 

En 1994 Rumbaugh ingreso a Rational Software Corporation, donde ya trabajaba Booch. 

Jacobson ingresó a Rational un año después. 

UML unifica por un lado Grady Booch, autor del método Booch; James Rumbaugh, autor de 

OMT(Object Modeling Technique) e lvar Jacobson autor OOSE(Object Orientad Software 

Engineering), pero se espera que sea algo más que eso. UML 1 está sufriendo un proceso de 

estandarización por el grupo OMG, además del comité ISO/ANSI. 

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

resultantes trajeron consigo considerables modificaciones. Conforme diversos corporativos 
';:: ... ' 

vieron que el· UML era útil a sus propósitos, se conformó un consorcio del UML. Entre los 

miembros se encuentran DEC, Hewlett-Packard, intellicorp, Microsoft, Oracle, Texas 

lnstruments. y Rational. En 1997 el consorcio produjo la versión 1 .O del UML y lo puso a 

consideración del OMG (Grupo de administración de objetos) como respuesta a· su propuesta 
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para un lenguaje C!e inocfolildo estándar. · 

El consorcio aumentó y gener~ la versión 1.1 misma que se puso nuevamente a 

consideración del OMG. El grupo adoptó est~ versión a finale.s de 1997. El OMG se encargó 

de la conservación del UML y produjo otras verslonesen · 1998. El UML ha llegado a ser el 

estándar de modelado en la industria del software,·y sU ·~yolución continúa. 

1.2.2 ELEMENTOS DE UML 

El UML está compuesto por diversos elementos gráficos que se combinan para conformar 

diagramas. Debido a que el UML es un lenguaje, cuenta con reglas para combinar tales 

elementos. En lugar de indicarle a usted cuales son los elementos y las reglas2• 

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 interpretación del artista del edificio. Es importante destacar que un 

modelo UML describe lo que supuestamente hará un sistema, pero no dice cómo 

implementar dicho sistema. 

a) Diagrama de Clases 

Una clase es una categorla o grupo de cosas que tienen atributos y acciones similares. 

Un diagrama de clases es un tipo de modelo, especlficamente un tipo de modelo estático. Un 

diagrama de ciase describe la vista estática de un sistema en términos de ciases y relaciones 

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

: Cc.mc;:ptos )' Nolnción de.: símht.'los Cl"'lblllt<Hfli., en 
SCll~fULl.ER .IOSEJ>JI.: Apn.!nchcncll, ( lj\fl, en 21 lh'f<t:-.. Pc-arsr.,11 Erl111,.·atk•n. l\ll)\l. 
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sólo muestran las estructuras de nuestra informaCión -sirio que describen también su 

comportamiento. 

Una clase es representada por un. rectángulo; por convención una palabra con la primera 

letra en mayúscula y se_'coJÓ~-~ e~n-;~ parle superior del rectángulo, es conveniente que el 

nombre se de~uzc~deldÓ~inib delproblema y sea lo menos ambiguo posible. 

Esta se divid-~'_eA't:~~~~~~i'';~;l~iÍrea superior contiene el nombre, el área central contiene los 

atributos, ~r¿l.'á)~~;~f~_}t;r~,~~
7

;~~ aCciones . 
. . ~~ ; ,. :',('. 

La representa~iói{deüra clase. 

Nomhn:Clasc 

Atributos 

Un atributo es una propiedad o caracterlstica de una clase y describe un rango de valores 

que la propiedad podrá contener en los objetos. Una clase podrá contener varios o ningún 

atributo. Por convención, el atributo se escribe en minúsculas. 

Representación de una clase y sus atributos 

Operaciones 

Nombrcclasc 

ahibulo 1 
alribulo 2 

Una operación 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 operación 

se escribe en minúsculas. 
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Representación de una clase consus operaciones 

. 

· ·Nomhrccl;isc 

;illihuto 1 
atributo 2 

operación 1 O 
operación 20 

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 representación grafica pueden ser: 

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

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 generalización y especificación para representar 

atributos protegidos relacionados con clases derivadas. 

La visibilidad de los atributos usuales son públicos y privados, si ningún signo se visualiza 

significa que la visibilidad no está definida. 

La sintaxis formal de un atributo es: 

visibilidad nombre: tipo-expresión = va/or_inicia/{cadena-propiedad} 
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Ejemplo de visibilidad deatri.butos 

Facturo 
+ cantidad : Real 
+ cliente: String 
- administrador: String = "director" . numero de factura : lnteger 

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

la clas~) .. o )e~:lizar . alguna otra acción; son funciones a las que se llama o invoca, son 

interio;.es a ' j~ 'clás~ · y se pueden aplicar sobre objetos de esa clase. La signatura de la 
' .· ,,' ' ' -(-.··:·· !_ '.~~,~--~ ·~l~~ >:/ - ':' 

operación describe todo lo que necesita utilizar la operación; contiene el tipo de retorno, 
.- ' • ' , __ -, _-" . .- ~-~~· t". • • . : • 

noriibre y 'p~;~-~etros . 
.... _,._,.., .. 

Las Óper~~lo.ries describen lo que puede hacer la clase, es decir, sus servicios. Al igual que 

los atributos, las operaciones también tienen su visibilidad (+ pública, - privada,# protegida) . 

La sintaxis formal de una operación es: 

visibilidad nombre {lista-parámetros): tipo-expresión-retorno 

{cadena-propiedad} 

Donde lista-parámetros es una lista de parámetros formales separados por coma, 

especificados cada uno con la siguiente sintaxis: 

nombre: tipo-expresión = valor por omisión 

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

• prioridad, . pero siempre han de tener una signatura única (= tipo retorno, nombre, 

parálTlefros). 



. . .. 

···Ejellip10Cle-1¡¡·c1as-e figÜrac-oriáfribütos yo!ieracionás ·· 

diámetro; longitud 
pos; Posición 

+ dibujarO 

Figura 

+ escalaFigura (x; lnteger=50, y:lnteger=1 O) 
~ devolverPosiciónO: Posición 

Un · diagrama de clases está formado por varios rectángulos de este tipo conectados por 

·lineas que muestran la manera en que las clases se relacionan entre si. 

Dc!!c;1d;1s de éxperiencla sugieren que es más sencillo desarrollar :1plicaciones que simulen 

aspecto · del. mundo cuando el software representa clases de cosas reales. Los 

diagramas facilitan las representaciones a partir de las cuales los desarrolladores podrán 

trabajar. A su vez, los diagramas de clases colaboran en lo referente al análisis. Permiten al 

analista hablarle a los clientes en su propia terminologla, lo cual hace posible que los clientes 

indiquen 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 especlficos 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 objeto de una clase se representa por un rectángulo con el nombre del objeto y su clase 

subrayada. 

Ejemplo de notación de un objeto 

Objeto ; nombre clase 
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e) Diagrama de Casos de'Uii? ··· 

Este tipo de diagram~';s p~rticularmente c;~ci~I para la fase de análisis del desarrollo de un 

sistema. La forma en 'qLle: Jos usua'rios. utilicen un sistema le da la pauta para lo que diseñará 
- " ¡j_ ··: ,~.:k_·', :.>-'. ' 

y creará. El ~asode'•us~·~s·ú~a:.estructura que·a~uda·a.los··anaÍistas a trabajar con los 

usuarios pa,ra,,~,!~~r"~i'.if [:.1z~;o;~¿;ª~~n ~~~ ~~ ü,~a:r~,,:~p {~~i~t:7~.,~on una colección de casos 

de uso se puede hacer; el bosquejo_.de Un sistema en términos de lo que los usuarios intenten 
. . •,', - ~- .. '. ···::---':~·;;;;'.''°;~·:'.:.:··~/:·~>~·::.~¡y'.'~:· ·~i;;~~t: /~tZ!o-~;3 ·'.:.\·.":·: :.~;\»:.····.';-;:t.: \:~:~;.·: : . . . . 

hacercon él. . •. {.•\i;•!i, ::.irt:',,,:°'''·:.:; :· · ;.· ./é ·· 

Una de la~ fi~~lld:~J~1;t~·.;~r:~~~·~··;d~,~~!j]s;s ~e un sistema es generar una colección de 
. " .. , -~_,"I .:'.- :·;-::> .. :;::•· ':- . ' . ' 

casos, de' u"s·~: ka'í~~~ e~· tener.la. posibilidad de catalogar y hacer referencia a esta colección, 

' qlÍe siiJ~ .do~~· ~i"'pun.to de vista de los usuarios acerca del sistema. Cuando llegue el 

·; m6me~tc:¡ de actualizar el sistema, el catálogo de casos de uso funcionará como un 

fundamento para obtener los requerimientos de la actualización. 

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 sólo por expertos en computación). 

· La representación gráfica de Jos casos de uso es la siguiente: una elipse representa un caso 

de, uso, una .figura agreg_ad~. representa a un actor. El actor que inicia se encuentra a la 

¡~~ui~rd~ d~I caso d~ Li~6. /:ei~~e recibe a la derecha. El nombre del actor aparece justo 
. . ... - -~ . ... . . ·- ' " . - - --·- -

debajo de él, y ~l';n~;;.;b!~ de(éaso de uso aparece ya sea dentro de la elipse o justo debajo 

d.e ~11a:. Un~:· 1i~e~ ~i:~;:u'va é~neéta a un actor con el caso de uso, y representa la 
'"::: < ~-\:' ''\;;·,1..;:~.;'Í>-~ . - .. 

comunicación e.ntre :1e .'a'~i'o! y 'el caso de uso. Los actores, casos de uso y lineas de 

interconexión é:~rl1po~~~ &ri'm.odelo de casos de uso. 
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La figura siguiente muestra estos slmbolos. 

Aclor 
Caso de uso 

Existen dos forma en que los casos de uso se pueden relacionar entre si. Una de ellas, la 

inclusión le permite volver a utilizar los pasos de un caso de uso dentro de otro. La otra, 

extensión le permite crear un caso de uso mediante la adición de pasos a un existente. 

Relaciones entre casos de uso 

Inclusión 

Para representar a la inclusión utilizará el slmbolo que usó para la dependencia entre clases: 

una linea discontinua con una punta de flecha que conecta las clases apuntando hacia la 

clase dependien\e· . JUSto e sobre la ·linea, agregará un estereotipo: la palabra "incluir" 
;.o:~'·' 

bordeada por.do~ par'~s d.e p~réntesis angulares. 
·", 

. E.n 1a figurarse muestra 1a relación de <<inclusión>> en e1 modelo de caso de uso. 

- =·.-"·.·· . 

F'ara re~resentarJa extensión con una linea de dependencia {linea discontinua con punta de 

· .. f;echa}; ~unto :c~~:u~ estereotipo que muestra <<extender>> entre paréntesis angulares. 
4 • ;· •••• - _. '. ', 

'Dentro del caso de Uso, el punto de extensión aparecerá debajo del nombre del caso de uso. 

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

J7 
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Figura1 Relación de <<inclusión>> en el modelo de caso de uso . 

.: •: i11clul1 >:.: 
C•1odtu..-oi 

.~~·~iudulr>> 

,\ cror C'uo dt 1110 1 

··---.. 
C•111odtuso3 

,.-

-. -- -- -· 
Ca!w de uso 2 

Actor 
Caso de usn J ----,::;::_incluir>> 

---.. ". 

Caso de uso 3 
' ·-. ·--

Catto de uso -1 

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

Generalización 

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 además agrega sus propias acciones. Puede aplicar el caso de uºso 

secundario en cualquier lugar donde aplique el primario. 

Para representar la generalización 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 triángulo sin rellenar que 
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apunta hacia el éaso-de uso primario, como se muestra en la siguient~ figura. 

nt-001~UiU 1 

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 

inicial y final de una secuencia de cambios de estado. Los diagramas que se han presentado 

_,¡ ;. '. m0Clé1ariº~1 comportamiento de un sistema, o al menos un grupo de clases, objetos o casos :l, cl~u~o.Sn'~iagrama de estados muestra las condiciones de un solo objeto. 

).,L> -La sigui~nte figura muestra un rectángulo de vértices redondeados que representa a un 

~-~~!~do, j-u'rit~ ~on una linea continua y una punta de flecha, mismas que representan a una 

J.f: · ·i,,,~;,.;,,~o. Lo poola do ¡, flooh• •poota hooi• •i ""'do dood• ~ "'"' I• '""'''lóo 
«t - i'°L.~'figura también muestra un circulo relleno que simboliza un punto inicial y la diana que 
··L 

,Í representa un punto final. 

El UML.le da la opción de agregar detalles a la simbologla. Como es poder dividir un slmbolo 

de Ja clase en tres áreas (nombre, atributos y operaciones). El área superior contendrá el 

nombre del estado(que tiene que establecer ya sea que haya la subdivisión o no). el área 

central contendrá las variables de estado, y el área inferior las actividades. 
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La siguiente figura muestra estos detalles. 

f\?nnthn..' 

V ;11iahks d~ cst;ido 

t----~· 
Acthid;idcs 

Sucesos y acciones 

Puede indicar un suceso que provoque una transición (desencadenar un suceso), y la 

actividad de cómputo (Ja acción) que se ejecute y haga que suceda la modificación del 

esfado.<A Jos sucesos y acciones los escribirá cerca de la llnea de transición mediante una 

di~gori~:L~~ra separarun suceso desencadenado do una acción . En ocasiones un evento 

causará:una tr!ínsición "sirí l.friaacción asociada, y algunas veces una transición sucederá 
·:··'? , . .. --. ··:·-:.,.:- -:--:~::';_c·::; ;:Y/~:··' ; ; 

'f, dado q~~.-unestá~Ó ~n.allzará, se le conoce como transición no desencadenada. 

-'~- < , La s igui;nt~'Jigu;~ :.muestra el d iagrama de estados que captura los estados y transacciones 

~ L · : ~11 i~ 'dD; : · c~~ri~b , ~ricienda su equipo, se ejecutará un proceso de arranque. Al encender la 
,:/l ·.;:_· •: :' :--.-: . . ·~e-;;' .. : ·.-":;:;.:>; : 

i}r \}_ ~c--se d~~-eñcadena un suceso que provoca que Ja GUI aparezca luego de una transición 

, .• · ... desd~ : ei .esíado , de inicialización, y el arranque es una acción que se realiza durante Ja 

l'(it; t;i~s fciÓn '. Como resultado de las actividades en el estado de inicialización, la GUI entra al 

modo de operación. Cuando desea apagar su PC desencadena un suceso que provoca Ja 

transición de estados que captura Jos estados y transiciones en Ja GUI. 

J11kializadó11 Fmr111h-rl11PC 
OJh!mciÓll apugar 

1 laccr/arrancar 
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. El diagrama de estados del UML proporciona una gran variedad do slmbolos y abarca varias 

ideas (todas para modelar los cambios por los que pasa un objeto) . Este tipo de diagrama 

·-· tierie el potencial de convertirse en algo complejo con asombrosa rapidez. 

Es necesario contar con diagramas de estados dado que permiten a los ·ana,listas, 

disei'\adores y desarrolladores comprender el comportamiento de los objetos de un si~t~ma. 
-.. - · .. -·· ·-·.·-· · ,;, .· . ;: 

Un diagrama de clases y el diagrama de objetos correspondiente sólo muesÍra.'1ós áspectos 
. ·;·.~- \-:\".;::> . _ _..,, , . 

estáticos de un sistema. Muestran las jerarqulas y asociaciones, y le indi~a~ · q'~é son las 

·operaciones. Pero no le muestran los detalles dinámicos de las operacl_ories . 
. ·.... ,.,._·· 

Estos diagramas aseguran que no tendrán que adivinar lo que se supone harán los objetos. 

una clara representación del comportamiento del objeto, aumenta la probabilidad de que 

equipo de desarrollo produzca un sistema que cumpla con los requerimientos. 

permite expandir su campo de visión y le muestra la forma en que un objeto 

interacciona con otros. En este campo de visión expandido, incluirá una importante 

dimensión: 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 tendrá que especificar la secuencia y para ello, utilizará el 

·diagrama correspondiente. El diagrama de secuencias consta do objetos que se representan 

del . modo usual: rectángulos con nombre (subrayado), mensajes representados por lineas 

continuas con una punta de flecha y el tiempo representado como una progresión 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 extensión que está debajo (y en 
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forma descendenté)'de cada -objetó será una linea "disc~ntinua conocida como la linea de 
,:_:_, - ' :, •' ... - .... ¡ .: . - - ),'--- . ;;.:::, .- ¿ 

vida de .un objeto'. :Junto. con la JI nea 'de .. vida: de un objeto se encuentra un pequeño 
/~:-~ ' 

rectángulo ;i:onoéido corTio.actil,Ía'c;ó(i,. el cual representá la ejecución de una operación que 
~,:1 -~ - ~- •• -_ ·::,\ ---r:~;.,~\\:·~,, ... _ .. ·-:::/":~ > 

realiza él objeto.:;<<; .· ... ·. . , · •. , . 
··· •. · <-·. 

La longitud del.rectÓngul<:l sé interpr.eta como la duración de la activación. La siguiente figura 

muestra un objeto, s~ linea ci~ vid~ y su ¡¡ctiváción. 

,---·:;;;,~,~ - ... 

1 .J 

Mensaje 

Un mensaje que va de un objeto a otro pasa de la linea de vida de un objeto a la de otro. El 

objeto puede enviarse un men~aje a sÍ mismo (es decir, desde su linea de vida hacia su 

propia linea de vida).· 
1 ,' 

Figura que representa la simbologla de,. un mensaje 

Tiempo 

El diagrama representa al tiempo en dirección vertical. El tiempo se inicia en la parte superior 

y avanza hacia la parte inferior. Un mensaje que esté más cerca de la parte superior ocurrirá 

antes que uno que éste cerca de la parte inferior. 

El diagrama de secuencias tiene dos dimensiones. La dimensión horizontal es la disposición 

de los objetos, y la dimensión vertical muestra el paso del tiempo. 

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

conjunto de slmbolos del diagrama de secuencias. 

·r 
~_tlfil. 

' ::r--- -. 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 

;- - ~N!>!11h1r_i 

' 
-1 ¡-<lliu!!lmJ - l J _______ I 

' 1 >' 1 
~.1 1 
¡~·-·-···------11 

l' 1t-··-·-¡j 
1 1 
1 1 
1 1 

Representación de la recursividad 

En ocasiones un objeto cuenta con una operación que se invoca a si mismo. A esto se le 

conoce como recursividad. Para representar esto en UML, dibujará una flecha de mensaje 

fuera de la activación que signifique la operación, y un pequeño rectángulo sobrepuesto en la 

activación. La siguiente figura representa la recursividad: dibujar una flecha de modo que 

apunte al pequeno rectángulo, y una que regresa al objeto que inició la recursividad. 

·---a-lfilñhi.U ---¡ 
1 

1 1 

¡~----~ 
1 i 1 

r o-, 1 K---l 
1 
1 1 
1 1 
1 1 
1 1 
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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 semánticamente 

equivalentes, esto significa que representan la misma información, y podrá convertir un 

diagrama de secuencias en un diagrama de colaboraciones equivalente y viceversa. 

Los diagramas de secuencias destacan la sucesión de las interacciones. Los diagramas de 

colaboraciones destacan el contexto y organización general de los objetos que interactúan. 

Otra forma de encontrar diferencia: el diagrama de secuencias se organiza de acuerdo al 

tiempo, y el de colaboración de acuerdo al espacio. 

El diagrama de colaboraciones muestra los mensajes que se envlan los objetos entre si. 

Para representar un mensaje, dibujará una flecha cerca de la linea de asociación entre dos 

objetos, esta flecha apunta al objeto receptor. El tipo de mensaje se mostrará en una etiqueta 

cerca de la flecha; por lo general, el mensaje le indicará al objeto receptor que ejecute una de 

sus operaciones. El mensaje finalizará con un par de paréntesis, dentro de los cuales 

colocará los parámetros(en caso de haber alguno) con los que funcionará la operación. Se 

agregara una cifra a la etiqueta de un mensaje misma que corresponderá a la secuencia 

propia del mensaje. La cifra y el mensaje se separan mediante dos puntos (:). La figura 

siguiente muestra la simbologla del diagrama de colaboraciones. 

i :Nombre! : ' --·-- · · 1: Agr<-g,1r() 
¡ 
~--,----- · ... __ ---:::"::>. 

i ----- ---··-- ... 

í' / ·1 :Nombro;.;:; 
3: Actunlizar() ¡ --~- _ -L ________ , 

j:Ñ~~~_,ii .- ---L:,----2: Modificiu-O 

L_ ______ J 
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gf Diagrama de Actividades 

Un diagrama de actividades del UML, es muy parecido a los viejos diagramas de flujo. Le 

muestra los pasos (conocidos como actividades) asl como puntos de decisión y 

bifurcaciones. Es útil para mostrar lo que ocurre en un proceso de negocios u operación. 

Un diagrama de actividades ha sido diseñado para mostrar um1 visión simplificada de lo que 

ocurre durante una operación o proceso. Es una extensión 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 rectángulo con las esquinas redondeadas (más 

angosto y ovalado que la representación del estado). El procesamiento dentro de una 

actividad se lleva a cabo y, al realizarse, se continúa con la siguiente actividad. Una flecha 

representa la transición 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 (representado por una diana). 

La figura siguiente muestra el punto inicial y final, asl como dos actividades y una transición . 

T 
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Decisiones 

Para representar un punto de decisión de una de dos formas: la primera es mostrar las rutas 

posibles que parten directamente de una actividad y la segunda es llevar la transición hacia 

un rombo y que de alll salgan las rutas de decisión. De cualquier forma indicará la condición 

con una instrucción entre corchetes junto a la ruta correspondiente. 

La figura muestra las posibilidades. 

[inapetente] 

h) Diagrama de Componentes 

Un diagrama de componentes contiene, obviamente, componentes, interfaces y relaciones. 

También puede aparecer otros tipos de slmbolos que ya haya visto. 

El slmbolo principal de un diagrama de componentes es un rectángulo que tiene otros dos 

sobrepuestos en su lado izquierdo. La siguiente figura muestra éste slmbolo. Debe colocar el 

nombre del componente dentro del slmbolo. 
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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 

información que muestre algún detalle del componente. 

Como representar interlaces 

11roC\.~ ;rlor"l'c.\1 o:;.c.\\! 
C~1sc..;: 

Pro~;:1dorT c.\t o~ 

V1.:rific-c1d01-011Clgralico 
Cont adorPalahnL" 

Existen dos formas de representar a un componente y sus interfaces: la primera muestra Ja 

interfaz como un rectángulo que contiene la información que se le relaciona, se conecta al 

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

rellenar que visualiza la realización. 

r·----·- -- -·- - - - --~ 1 

1 <<lntertace>> • 
: ElementoDeEscucha !.,. 
¡-:_: .:- ---::_ .:.:·.-:: - --:_ - -1 

:lilcambioAIEstado() 1 
l ___ -·- - -- ---- ···- -- - - ---- 1 

La siguiente figura muestra la segunda forma de representar a un componente y sus 

interfaces: esta forma es representativa, ya que representará la interfaz como un pequeño 

circulo que se conecta al componente por una linea continua. 

A\\ThtutMubiahtn 
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i) Diagrama de Distribución 

El diagrama de distribución UML muestra la arquitectura flsica de un sistema informático. 

Puede representar los equipos y dispositivos, mostrar sus interconexiones y el software que 

se encontrará en cada máquina. Cada computadora está representada por un cubo y las 

interacciones entre las computadoras están representadas por lineas que conectan a los 

cubos. 

El diagrama de distribución del UML ilustra la forma en que luce un sistema flsicamente 

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. Deberá 

asignar un nombre para el nodo, y podrá utilizar un estereotipo para indicar el tipo de recurso 

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

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 

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

Servidor 

Destaca: 
Directorio telefónico 

corporativo 
Programa bit~qucda 
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Una linea asocia a dos cubos y simboliza una conexión entre ellos. Podrá utilizar un 

estereotipo para dar información respecto a la conexión. 

La siguiente figura proporciona ejemplos de conexiones entre nodos. 

Scn,idor 

l'ro1rm11dc 
. !_ ltt11q11ed1 

. -·L. 

Clicnlc 

r1~wn•d" 

f-------::::r= 1•~u11.adó11 

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 mayorla 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 diseño 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 continuación se describen los elementos que le permiten organizar y extender los 

diagramas. 

1.2.2.2 OTRAS CARACTERISTICAS 

a) Paquetes 

En algunas ocasiones se encontrará 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 agrupará en un paquete, que se representará por 

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

diagrama. 

- -, 
.-----P...,aquete~1 ___ ..., 

: /clase 1 1 /c1a~c 2 1 ¡ 
1 jc1asc 3 1 ! : _______________________ _J 

b) Notas 

Es frecuente que alguna parte del diagrama no presente una clara explicación del porqué 

esta alll o la manera en que trabaja. Cuando éste sea el caso, la nota UML, será útil. La nota 

es un rectángulo con una esquina doblada, y dentro del rectángulo se coloca la explicación. 

La nota se adjunta al elemento del diagrama conectándolos mediante una linea discontinua. 

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

aclaratorios mediante una nota. 

r----------------- --
¡ Clase 1 ~~ .- -

¡:=--==---==:~¡ 
!.-----·--- ---- -- : 

e) Estereotipos 

¡TeXiD expiiCativo - ---- --L, 
j respecto a la Clase 1 J 

---=-----------

El UML otorga varios elementos de utilidad, pero no es un conjunto minucioso de ellos. De 

vez en cuando diseñara un sistema que requiera algunos elementos hechos a la medida. Los 

estereotipos o eclisés le permiten tomar elementos propios del UML y convertirlos en otros. 

Lo representa como un nombre entre dos pares de paréntesis angulares y se sitúa encima o 
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delante del nombre del elemento. Se aplican además de clases a -relaciones, nodos, 

componentes y operaciones. 

Una interfaz es una clase que realiza operaciones y que no tiene atributos, es un conjunto de 

acciones que tal vez quiera utilizar una y otra vez en su modelo. En lugar de inventar un 

nuevo elemento para representar una interfaz. podrá utilizar un simbolo de una clase con 

<<Interfaz>> situada justo sobre el nombre de la clase. 

Ejemplo de notación de estereotipo 

;<~hterface;>; 
Clase 1 

d) Clase abstracta 

Una clase abstracta es una clase no puede crear instancias (objetos). Una clase abstracta 

sólo 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 (itálica). Cualquier operación se 

indica también en cursiva {itálica} y a su derecha se indica también la expresión {abstrae!}. 

Ejemplo de notación de clase abstracta 

Clase 
{abstrae!} 

---i 

1 

conducir() {abstrae!} j 
1 

___________ j 
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1.2.2.3 RELACIONES 

Las relaciones que se pueden utilizar en UML son asociaciones, generalizaciones y 

dependencias3
. 

a) Asociaciones 

Una asociación representa una relación estructural entre objetos de clases diferentes. 

Una asociación representa que objetos de dos clases tienen un enlace entre ellos, 

significando, por ejemplo, que <<unas clases conocen de las otras clases>>, <<están 

conectadas a>>, <<por cada objeto x hay un objeto y>>, etc. 

En esencia, una asociación es una relación entre clases que especifica cómo se pueden 

enlazar juntas las instancias de las clases. La conexión entre una asociación y los enlaces 

correspondientes se realiza etiquetando ambas asociaciones y enlazándolas con el mismo 

nombre. Un enlace es la relación entre objetos. Una asociación se representa por una llnea 

que une dos clases; el nombre de la asociación se escribe en la linea. 

Representación de una asociación 

parJici¡m en 

: . - --·; 

' ' __ ___, 

La asociación tiene un nombre (cerca de la linea que representa la asociación). con 

frecuencia un verbo, aunque también se permiten nombres. Para expresar cuántas instancias 

existen se utiliza la multiplicidad o cardinalidad. 

La multiplicidad representa el número de objetos (rango) que indica cuántos objetos se 

pueden enlazar. El rango pueden ser cero-a-uno (0 .. 1 ), cero a muchos (O . ." o sólo •) el 

' JOYAN ES AGUILAR LUIS.: l'mgramacic'n úriontada a Objetos segunda edición, 1998, págs: 113· f ·18. 
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slmbolo •indica muchos, unos-a-muchos (1 .. "), cuatro(4), seis o doce elementos (6,12), o 

incluso varios números (2,5,7 8,9-15). Si no se especifica multiplicidad, se considera 1 por 

omisión. La multiplicidad se muestra en los extremos de la asociación, en las clases donde 

es aplicable. 

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

nombre de Ja asociación Empresa a Persona. El triángulo indica la dirección. 

f l3111n..""' -¡ Emple-a l..+ • Í Rr.;m1 

r-~:~;-.. --------<r~--~-~--1 
L - - · - 4111 J Trah;ija-para 

b) Agregación 

La agregación es un caso especial de asociación. El agregado indica que la agregación 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 

agregación: agregación compartido y agregación composición. 

El agregado se muestra con un pequeño rombo conectado a un extremo de una linea (en el 

lado todo, la clase que contiene a la otra clase, el lado parte). La agregación es un caso 

especial de asociación con indicación de multiplicidad, roles y cualificadores. Un agregado 

puede implementarse de igual modo que una asociación, esto es, algún tipo de referencia de 

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

o añadir alguna facultad y seguirá existiendo la universidad como tal. 

f-lJ ;,¡~·crsidnll , 
r-··------ _____ ¡ 

[:-~~~~-~] 
1 

,-----------i-------- ¡ 
¡--¡;-;,;;;1b",-;J)"--¡ 

F·----- ----- 1 ----·-----., 

------------ .1 

Agregación Compartida 

Una agregación compartida es una en las que las partes pueden ser partes en cualquier 

todo. 

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

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

La agregación es compartida si la multiplicidad en el todo es distinta de uno. 

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

F:~~~I;~¡ 
L----~------• 

¡----- -----' 
1 

[~ortr~1 

TESIS CON 
FALLA DE ORIGEN 



Agregación de Composición 

Una agregación de composición es aquella que posee(contiene) a sus partes y entra~a 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 agregación se muestra con una linea y un rombo sólido (dibujado en negro) conectado 

a la parte todo. 

Ejemplo: 

e) Generalización 

Generalización en UML es una relación entre un elemento más general y uno más 

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 visibilidad pública en la superclase serán pública en la 

subclase. Los miembros (atributos y operaciones) que tienen visibilidad privada se 

heredarán, pero no son accesibles dentro de la subclase. 

La generalización se representa por una punta de flecha y una linea se dirige de la clase 

especialización a la clase generalización. Una generalización se conoce como relación <<es-

un>>, <<es-un-tipo-de>> y es una relación que es capaz de decir es-un entre el elemento 

especializado y el elemento general. 

Por ejemplo, la clase Cuenta modela las caracterlsticas comunes compartidas por los tres 
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tipos de cuenta especializada. 

Ejemplo 

1.2.3 BENEFICIOS DE LA TECNOLOGIA A OBJETOS 

Una vez que se ha implantado una tecnologla en la organización (y que se ha superado Ja 

curva de aprendizaje) tenemos: 

1. Mejores tiempos totales de desarrollo. En la mayorla de organizaciones hoy en dla, el 

tiempo que pasa desde que un proyecto arranca hasta que se estabiliza es más del doble 

de lo planeado originalmente. Con el uso de UML las fases de análisis y diseño 

consumirán mayor tiempo, pero el tiempo de construcción, implantación y estabilización se 

reducen drásticamente 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 participación del usuario .en Ja 

definición de requerimientos y por lo tanto mejora considerablemente el apego del sistema 

a las necesidades de sus usuarios. El mantenimiento correctivo se reduce drásticamente 

(hasta un 80 % con respecto a un sistema hecho sin metodologla). Algo similar ocurren 
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J. 
¡ 

l 
¡ ., 

en los proyectos de reingenierla. 

. 3. Mejor ~oport; a la planeación y al control de proyectos. A existir entregables definidos y 

éstadarizados en las distintas fases de un proyecto al ser éstos revisables y certificables 
' .C·;;···• 

en las distintas fases de un proyecto y al ser éstos trabajo pueden ser fácilmente creados 

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 estándar, podemos mover al personal de una aplicación a otra sin correr 

altos riesgos y sin depender del conocimiento personal de las aplicaciones. 

5. Mayor soporte al cambio organizacional, comercial y tecnológico. Un modelo permite 

cuantificar el impacto de un cambio antes de hacerlo y permite ensayar distintos enfoques 

de solución. 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 difusión y administración adecuadas minimizarán 

.. '·.~-· ··é: cóstos y errores . 

'.;L~!-'..c.7. t..-Únimización de costos. Los punto antes mencionados tienen un impacto económico que 

- ·· ,' c· ~~neralmente tiende a ser proporcional al tamal'lo de la organización. 

1.2.4 SERVICIOS NECESARIOS PARA IMPLANTAR ESTA TECNOLOGIA. 

Aunque varia un poco de organización a organización los servicios de apoyo necesarios para 

la implantación de esta tecnologla, podemos mencionar los siguientes: 

-Consultorla para la Planeación . Cuando las áreas involucradas son muchas, el impacto de 

la introducción de esta tecnologla requerirá ser adecuada, entre proceso deber ser hecho 

por la organización y apoyado por un equipo con experiencia en la administración de este 

cambio. 
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pueden ser aprendidas directamente de los libros y 

manuales de UML, sin embargo el tiempo necesario puede ser prohibitivo. Un servicio de 

capacitación de alta calidad generará la cultura básica para el óptimo aprovechamiento de 

la tecnologia. Capacitación en UML, Análisis y Diseño de aplicaciones es sugerida. 

-Mentoring. El desarrollo de proyectos pilotos, documentación o reingenieria deben ser 

apoyados por uno o más expertos en el uso de UML que aseguren que el equipo adquiere 

el conocimiento práctico dei 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 organización. Este servicio 

también puede ser útil para controlar la calidad de los desarrollos efectuados por 

empresas externas. 

-CASE. Una herramienta automatizada facilitará el uso de UML y proporcionará un 

mecanismo de control de documentación. Con interfaces hacia distintas herramientas de 

desarrollo, reducirá el tiempo de implementación y con módulos de ingenieria reversa, 

facilitará procesos de mantenimiento, reingenieria afinación de aplicaciones. 

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

base a la metodologla UML. Las cuales poseen ciertas caracteristicas además tener un costo 

para adquirirlas. 

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

que corre bajo Windows 95 ó superior, la cual, es una versión beta. Con está aplicación se 

generaron los diagramas necesarios para el desarrollo del sistema. 

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

generado, como referencia de la documentación del sistema. 
58 



CAPITULO 2. CONCEPTOS DE BASE DE DATOS 

2.1 INTRODUCCION 

Las bases de datos constituyen una parte integral y fundamental de un sistema de 

información y tienen su razón 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 información está estrechamente relacionado con el desarrollo económico y 

social. La investigación, la planificación y la toma de decisiones exigen una información 

precisa, oportuna, completa, coherente y adaptada a las necesidades especificas de cada 

usuario y de cada circunstancia. Aunque a veces el deseo de información es un fin en si 

mismo, en general responde a una necesidad de conocer el entorno socioeconómico y 

cultural en el que nos desenvolvemos con fines de investigación y de toma de decisiones. La 

disponibilidad de información es precisa también para que el individuo pueda participar en los 

asuntos públicos. 

Son muchos los factores que han influido en la transformación que se han operado en el 

papel que desempeña la información en los contextos económicos y social. Entre ellos es 

preciso destacar la elevación del nivel cultural, el afán de desmasificación que lleva a una 

mayor diversidad, con el consiguiente crecimiento de las necesidades de información, el 

deseo de participar en las decisiones públicas, las exigencias de planificación y ordenación 

del territorio, las tendencias hacia una descentralización, que requiere datos cada vez más 

detallados para áreas más pequeñas, la aparición de nuevos métodos para la toma de 

decisiones, etc. 

A medida que se toma conciencia del valor de la información, se manifiesta la necesidad, que 
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llega a ser imperiosa, de impulsar la libre circulación de la información, tanto en un plano 

nacional como internacional, respondiendo asi al mandato de las normas que establecen la 

libertad de información como uno de los grandes derechos de la civilización actual. 

2.1.1 Cualidades de la Información 

La explosión de la información, como se llama a veces a este enorme crecimiento de las 

necesidades de la información y a la mayor disponibilidad de este recurso, a una polución 

informativa. Fenómeno análogo al de la contaminación del aire, en el que la información, al 

perder sus cualidades, no puede cumplir sus objetivos, llegando incluso a ser más nocivo 

que beneficiosa para sus destinatarios. Para evitar lo peligroso de la polución informativa se 

debe exigir a la información un conjunto de cualidades que mantengan su valor 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 información, y que hacen de ella un recurso fundamental 

de las organizaciones y de los individuos, son básicamente: precisión, oportunidad, 

compleci6n, significado e integridad, todas ella en el grado que exija cada sistema concreto. 

La precisi6n1
, se puede definir como el porcentaje de información correcta sobre la 

información 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 único que puede hacer la computadora es señalar ciertos errores o 

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

1 Algunos autores distinguen entre "exactitud'' y "precisión", refméndose con "exactitud" a la ausencia de errores 
de transmisión o de cálculo, y con "precisión" al grado de aproximacrón entre la información almacenada o 
accedida y el valor real. En estadistica se utiliza el termino acuracidad para indicar el conjunto de precisión, 
dispersión escasa, e insesgamiento, proximidad al valor real 

60 



sea -coherente. En resumen, si queremos que Jos resultados de Ja computadora sean 

precisos, debemos también suministrarle datos precisos, no pudiendo pretender en Jos 

resultados una precisión superior a Ja que tenían los datos de entrada. Una precisión baja 

lleva a una falta de credibilidad del usuario hacia la información que se le proporciona. 

La oportunidad, se refiere al tiempo transcurrido desde el momento en que se produjo el 

hecho que originó el dato hasta el momento en el que Ja información se pone a disposición 

del usuario. Otras veces Ja oportunidad se mide en función del tiempo transcurrido desde que 

el dato tendrla que estar disponible, o bien respecto al desfase que produce el proceso por 

ordenador. Al igual que ocurre con Ja precisión, también Ja oportunidad depende de cada 

aplicación. Por ejemplo, para un censo en el cual se manejan millones de datos de carácter 

bastante estable, un tiempo de proceso de meses no le resta oportunidad a la información, 

en cambio esta demora en la obtención de los indicadores de coyuntura, seria inadmisible. 

En general, el valor de Ja información va disminuyendo con el transcurso del tiempo2
, e 

incluso, después de cierto momento, puede llegar a perder totalmente la relevancia que 

pudiera tener, la pérdida de valor será más o menos dependiendo del tipo de información. 

Otra cualidad que ha de tener la información es la compleción, Jo 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 decisión, ha de contener todos Jos elementos informativos 

necesarios para apoyar dicha decisión. La compleción absoluta es imposible de conseguir, y 

Jo que se suele pretender en Jos sistemas de información es alcanzar un nivel que se 

considere suficiente, el cual dependerá de dos factores: de Jos datos existentes en el sistema 

de información y de Jos que el sistema es capaz de localizar ante una consulta concreta. En 

~ En investigaciones históricas, por el contrario, la información gana con el transcurso del tiempo. 
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este segundo· factor influirá la flexibilidad e idoneidad del lenguaje de recuperación y el 

acierto en la formulación de la consulta. Asl pues, la compleción no es sólo función de la 

información en si misma, sino también de otros factores, tanto técnicos como humanos. 

La información que se suministra al usuario debe ser también significativa; es decir, ha de 

poseer el máximo contenido semantico posible, ya que sin el no constituirla verdadera 

información. Esto lleva a que ha de ser comprensible e interesilnte, lo que supone no 

proporcionar a los usuarios grandes masas de información que por su volumen no puedan 

ser asimiladas. Un volumen de información justo es condición indispensable para que ésta 

sea significativa. Cuando se realiza el diseño de un sistema es preciso tener en cuenta que la 

información suministrada por este ha de ser, además de fácilmente interpretable, sólo la 

necesaria y suficiente para que se cumplan los fines propuestos. 

Asimismo toda la información contenida en el sistema debe ser coherente en si misma, 

además de consistente con lils reglas semanticas propias del mundo real al que ha de 

representar lo más 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 precisión. 

Es preciso también atender a la seguridad de la información, ya que ésta ha de ser protegida 

tanto frente a su deterioro por causa flsicas o lógicas como frente a accesos no autorizados. 

La seguridad de la información esta adquiriendo una gran relevancia, muy especialmente con 

la difusión de las nuevas posibilidades de las comunicaciones y la enorme extensió.n de 

redes de conexión como interne! e intranet. Actualmente el concepto de seguridad 

comprende confidencialidad, diponibilidad e integridad. 

Cuando se están haciendo los estudios que nos llevarán a la implantación de un sistema de 

información, es preciso tener muy en cuenta todos estos requisitos de la información 
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buscando el punto de equilibrio que permita alcanzar los objetivos del sistema a un coste 

aceptable, ya que cuentas más cualidades reúnan la información más se incrementará su 

coste de obtención y tratamiento. 

Por otro lado, unas cualidades pueden resultar incompatibles con otras, asl pretender una 

gran precisión lleva consigo generalmente una pérdida de oportunidad. Por lo que, es 

necesario llegar a una solución de compromiso, encontrando el punto de equilibrio entre las 

diversas cualidades de la información, 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 caracterlsticos 

de las bases de datos y que marcan la diferencia entre este concepto y el de ficheros. 

La aparición de la expresión base de datos se produce a comienzos de los afias sesenta. En 

1963 tuvo lugar en Santa Mónica (E. U.) un simposio en cuyo titulo se encontraba la 

expresión Data Base. En una de sus sesiones, se propu:;o un¡¡ dc:inici<'.>n de hase de datos 

que, según las actas del simposio, no fue universalmente aceptada. Posteriormente, en 

1967, el grupo de estandarización Codasyl decidió cambiar su primitiva denominación en la 

que no aparecla base de datos por el de Data Base Task Group. Poco a poco, el concepto y 

la expresión base de datos iba imponiéndose. 

Nosotros vamos a empezar estudiando las caracterlsticas esenciales 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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conjunte; colección o depósito de datos almacenados en un soporte informático no volátil. 

Los. datos están interrelacionados y estructurados de acuerdo con un modelo capaz de 

recoger el máximo contenido semántico. 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, además, restricciones 

semánticas, a las que se está concediendo una importancia creciente y que, en los sistemas 

actuales, tienden a almacenarse junto con los datos, al igual que ocurre con las 

interrelaciones. La base de datos se describe y se manipula apoyándose 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 flsicas, 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 podrla resumirse diciendo que en las bases de 

datos no debe existir redundancia lógica, aunque si se admite cierta redundancia flsica por 

motivos de eficiencia. Por tanto, un dato se actualizará lógicamente por el usuario de forma 

única, y el sistema se preocupará de cambiar flsicamente todos aquellos campos en los que 

el dato estuviese repetido en caso de existir redundancia flsica, es lo que se denomina 

también redundancia controlada por el sistema. 

Las bases de datos pretenden servir al conjunto de la organización, manejando los datos 

como otro recurso que viene a añadirse a los ya tradicionales. Por tanto, las bases de datos 

han de atender a múltiples usuarios y a diferentes aplicaciones, en contraposición a los 

sistemas de ficheros, en los que cada fichero esta diseñado para responder a las 

necesidades de una determinada aplicación. 

Otro aspecto importante de las bases de datos es la independencia, tanto flsica como lógica, 
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entre datos y tratamientos. Esta independencia, objetivo fundamental de las bases de datos, 

es una caracterlstica esencial que distingue las bases de datos de los ficheros y que 

teniendo una enorme influencia en la arquitectura de los SGBD. 

La definición o descripción del conjunto de datos contenidos en la base, lo que se denomina 

estructura o esquema de la base de datos, deben ser únicas y estar integradas con los 

mismos datos. En los sistemas basados en ficheros, los datos se encuentran almacenados 

en ficheros, mientras su descripción está separada de los mismos, formando parte de los 

programas, para lo cual se precisa que los lenguajes faciliten medios para la descripción de 

los datos. Suele haber además una documentación adicional, habitualmente en soporte de 

papel, en general insuficiente y desactualizada. Este tipo de organización da origen a 

infinidad de problemas, ya que a veces no se sabe cuál es la descripción de un determinado 

fichero, bien por pérdida de la misma, bien porque no se ha actualizado debidamente la 

correspondiente documentación y tampoco se conoce exactamente el programa que lo 

trataba. En las bases de datos, la descripción, y en algunos casos también una definición y 

documentación completas, se almacenan junto con los datos de modo que éstos están 

autodocumentados, y cualquier cambio que se produzca en dicha documentación se ha de 

reflejar y quedar recogido en el sistema, con todas las ventajas que de ese hecho se derivan. 

La actualización y recuperación 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. 

El concepto de base de datos ha ido cambiando y configurándose a lo largo del tiempo, en la 

actualidad y de acuerdo con estas caracterlsticas que acabamos de analizar, podemos 

definir la base de datos como: Colección o depósito de datos integrados, almacenados en 

soporte secundario y con redundancia controlada. Los datos, que han de ser compartidos por 
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diferentes usuarios y aplicaciones, deben mantenerse independientes de ellos y su definición 

única y almacenada junto con Jos 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 actualización y recuperación comunes y bien determinados, facilitaran Ja 

seguridad del conjunto de datos3
. 

El Sistema de Gestión de Bases de Datos (SGBD), es el conjunto de programas que 

permiten Ja implantación, acceso y mantenimiento de Ja base de datos. El SGBD junto con Ja 

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

2.1.3 Distintos niveles de abstracción de una Base de Datos 

En Jos Sistemas de Información, existen dos estructuras la lógica (vista del usuario) y Ja física 

(forma en que se encuentran Jos datos en el almacenamiento). En las bases de datos 

aparece un nuevo nivel de abstracción que se ha denominado de diversas maneras: nivel 

conceptual, lógico global, etc. Esta estructura intermedia pretende una representación global 

de Jos datos que se interpongan entre las estructuras lógica y fisica de Ja arquitectura a dos 

niveles, siendo independiente, tanto del equipo como de cada usuario en particular. 

La estructura lógica de usuario o esquema externo es la visión que tiene de la base de datos 

cada usuario en particular. la estructura lógica global (también denominada esquema 

conceptual) responde al enfoque del conjunto de la empresa y Ja estructura fisica (o 

esquema interno) es Ja forma en que se organizan Jos datos en el almacenamiento flsico. La 

estructura de una base de datos en estos tres niveles de abstracción tiene como principal 

objetivo conseguir la independencia entre datos y aplicaciones. 

'CASTAÑO ADORACION DE MlulJE!.. PIATllNI MARIO.: Fundmnenlos y Modolos de Bases de Dalos, México, 
1993. Altl10111l!ga, 2ª Ecliciém, púg. 28. 
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Estructura lógica de usuarios (Esquema externo). Debido a que un esquema externo es la 

visión que de la base de datos tiene un usuario en particular, en él deberán encontrarse 

reflejados sólo aquellos datos e interrelaciones que necesite el correspondiente usuario. 

También habrán de especificarse las restricciones de uso, como puede ser el derecho a 

insertar o a borrar determinados datos o el acceso a los mismo, etc. Asimismo y aunque esto 

no sea lo más conveniente, ya que indica una dependencia flsica-lógica, puede que 

aparezcan en este nivel los caminos de acceso a los datos, hecho que dependerá en gran 

medida del modelo de datos en el que se apoya el correspondiente SGBD, en el modelo 

relacional los caminos de acceso sólo se encuentran en el nivel interno, no siendo nunca 

visibles por los usuarios. 

Hábrá tantos esquemas externos como exijan las diferentes aplicaciones. Un mismo 

esquema externo podrá ser utilizado por varias aplicaciones. 

Estructura Lógica Global (Esquema Conceptual). En el esquema conceptual, por ser la visión 

global de los datos, deberá incluirse la descripción de todos los datos e interrelaciones entre 

estos, as! como las restricciones de integridad y de confidencialidad. La estabilidad de estos 

conceptos disminuye en el orden en el que los hemos citado. Asl, las restricciones de 

confidencialidad serán menos estables que las de integridad, y éstas, a su vez, serán menos 

estables que las interrelaciones o que los datos. Por esta razón, algunos autores proponen 

que este esquema se divida en varios, uno para cada concepto, de modo que por ejemplo, 

un cambio en las restricciones no lleve consigo una nueva definición 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 asignación de espacios de 

almacenamiento para el conjunto de datos. También deberá indicarse la estrategia de 

emplazamiento de los datos que han sido utilizada para optimizar tiempos de respuesta y 

espacio de memoria secundaria, por último deberán aparecer aspectos como el tratamiento 

de los desbordamientos, etc. 

Caminos de acceso. Incluimos en los caminos de acceso la especificación de claves, asi 

como la de indices o punteros. 

Miscelánea. Además de los aspectos citados, habria que incluir, en el esquema interno, otros 

varios, como técnicas de compresión de datos, de criptografiado, la correspondiente entre 

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

El administrador de la base de datos habrá de especificar: 

Dispositivos de memoria: Tamaño de la página, numero de páginas asignadas a cada área 

de almacenamiento, tamaño de las áreas de estrada/salida {buffers), etc. 

Correspondencia entre esquemas (mapping): Por omisión, 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 relación existente entre 

ellos. 

Organizaciones flsicas: Para mejorar la recuperación y los tiempos de acceso, el sistema 

debe dar facilidades para que el administrador defina el tipo de organización {dispersión, 

agrupamientos, indices, etc) que considere mas adecuada a fin de lograr la máxima 

eficiencia, dependiendo del SGBD podrá también definir punteros entre registros, 

privilegiados asi determinados caminos de acceso. 
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2.2 MODELOS DE DATOS 

Para describir la estructura de una BD es necesario definir el concepto de modelo de datos, 

una colección de herramientas conceptuales para describir datos, relaciones entre ellos, 

semántica asociada a los datos y restricciones de consistencia. Los diversos modelos de 

datos se dividen en tres grupos : modelos lógicos basados en objetos, modelos lógicos 

basados en registros y modelos físicos de datos4
• 

2.2.1 Modelos lógicos basados en objetos 

Los modelos lógicos basados en objetos se usan para describir datos en el nivel conceptual y 

de visión. Se caracterizan porque proporcionan capacidad de estructuración bastante flexible 

y permiten especificar restricciones de datos expllcitamente. Hay muchos modelos 

diferentes, y aparecerán más. 

Algunos de los más conocidos son el modelo entidad-relación, el orientado a objetos, el 

binario, el semántico de datos, el infológico y el modelo funcional de datos. El modelo 

entidad-relación ha ganado aceptación y el cual se utilizó 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 aceptación rápidamente. 

2.2.1.1. El modelo entidad-relación 

El modelo de datos entidad-relación (E-R) se basa en una percepción de un mundo real que 

consiste en una colección de objetos básicos llamados entidades, y relaciones entre estos 

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

'KORTll llENR Y f., SJLBERSll:\TZ AUR:\~I.: 1'1111d•uncnlos de Oólscs de Dalo•, Móxico, 1993, McGmwn-Jlill, 2' 
Edición, púg.6 
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· de atributos. Por ejemplo, los atributos número y saldo describen una cuenta particular. Una 

relación es una asociación entre varias entidades. Por ejemplo. unil relación CliCta asocia a 

un cliente con cada cuenta que posee. El conjunto de todas las entidades del mismo tipo y 

relaciones del mismo tipo se denomina conjunto de entidades y conjunto de relaciones. 

Además el modelo E-R representa ciertas restricciones il las que deben ajustarse los 

contenidos de una BD. Unil restricción importilnte es la cardinillidad de asignación. que 

expresa el número de entidades il lils que puede asociarse otm entidad mediante un 

conjunto de relación. La estructura lógica global de una 80 puedo expresarse gráficamente 

por un diagrama E-R. 

a) Entidad. Es una persona, lugar. cosa, concepto o suceso, real o ilbstracto, de interés para 

la empresa. Es aquel objeto acerca del cuill queremos almacenar información 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. Asl, el tipo de entidad AUTOR se refiere 

a la estructura que nos describe las caracterlsticas de los autores como una abstracción. 

mientras que una ocurrencia de autor será cada uno de los autores en concreto. 

Estándares de diagramación: 

Cajas de cualquier dimensión con las esquinas redondeildas. 

Un nombre único para cada entidad. 

Nombre de la entidad en mayúsculas. 

Nombre del sinónimo, entre paréntesis (opcional). 

CLIENTE 

(CLIENT) 
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Identificar y modelar entidades 

Examinar los sustantivos. ¿Son aspectos importantes? 

Poner un nombre a cada entidad. 

• ¿Existe información de interés para la compañia acerca de la entidad? 

¿Es cada instancia de la entidad identificable de manera única? ¿Cuál o cuáles atributos 

sirven como UID? 

• Escribir la descripción de la entidad. "Un empleado tiene como significado ser un 

EMPLEADO pagado por la compañia. Por ejemplo, Javier Dlaz y Maria Herrera son 

empleados". 

Diagramar cada entidad y sus atributos. 

b) Relación. Definimos la relación como la asociación o correspondencia entre entidades. 

Llamamos Tipo de relación a la estructura genérica del conjunto de interrelaciones existentes 

entre dos o más tipos de entidad, mientras que la ocurrencia concretas de cada uno de los 

tipos de entidad que intervienen en la interrelación. Asl, el tipo de entidad AUTOR se 

interrelacionan con el tipo de entidad DOCUMENTO mediante el tipo de interrelación Escribe. 

Una relación es bidireccional, representa la asociación entre dos entidades, o entre una 

entidad consigo misma. 

Sintaxis de relación: 

{ 

Debe ser } 
Cada entidad 1 o 

Puede ser 

Nombre de la 
relación { Una o más 

o 
una y solamente } Entidad2 
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Estándares de diagramación 

( }¡ 
r 

r-----T[ J 
Muchas Ohligalorio Opcional Uno 

• Determinar si existe una relación. 

• Nombrar cada dirección de la relación. 

• Determinar la opcionalidad de cada dirección de la relación. 

• Determinar el grado de cada dirección de la relación . 

• Leer en voz alta las relaciones para validarlas. 

c) Atributo. Es cada una de las propiedades o caracterlsticas que tiene un tipo de entidad o 

de interrelación. Asl, el tipo de entidad AUTOR tiene como atributos el Nombre, Ja 

Nacionalidad, Fecha_nac, la Biografla, etc.; y los atributos del tipo de entidad DOCUMENTO 

son, entro otros, Titulo y Resumen. 

Los atributos s.on información acerca de una entidad que necesitamos conocer o tener. 

Estándares de diagramación 

PERSONA 
+ có<ligo 
+ nomhrc 
ºtitulo 
+sexo 
ºpeso 
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Los nombres de los atributos están en singular, eri minó~~ÍJl~~:.i~ci inclÚ~en ~Í nomb~e 
de las entidades. 

Marcas de atributos: • para obligatorios y 

0 para opcional. 

Analizar y modelar atributos 

Identificar los candidatos para atributos. 

• Asociar cada atributo con una entidad. 

• Poner un nombre a cada atributo. 

• Determinar la opcionalidad de los atributos. 

Validar que los atributos sean realmente atributos y no entidades. 

• Descomponer los atributos a su menor componente. 

Verificar que cada atributo tenga un solo valor. 

Verificar que los atributos no sean derivados. 

Cada entidad debe ser identificable de manera única. Un identificador único (UID) es 

cualquier combinación de atributos y/o relaciones que sirven para identificar de manera única 

a cada ocurrencia de una entidad. 

Estándares de Diagramación. 

DEP ARTAl\füNTO 

11• níuncro 
nnombrc 
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• El# indica que· un atributo es parte del UID de una entidad. 

CUENTA 
#"'número 

• La barra UID indica que una relación es parte del UID. 

Identificar los UID para cada cantidad. 

• Buscar atributos candidatos para ayudar a identificar una entidad. 

Determinar la dependencia de entidades sobre otras entidades relacionadas. 

• 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 Relación. 

Validar cada atributo usando las reglas de normalización. 

Regla de Forma Normal _____ Descripción 

Primera Forma Normal (1 FN) Todos los atributos deben tener un 

solo valor para cada instancia. 

Segunda Forma Normal (2FN) Un atributo debe ser dependiente del 

identificador único completo 

Tercera Forma Normal (3FN) Ningún atribulo no-UID pÚede ser 

dependiente de otro atributo no-UID. 



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 colección 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 código 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 definición de tipo para objetos. La única 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. Asl, 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 código de método) no son visibles externamente. El resultado es 

dos niveles de abstracción de datos. 

Para ilustrar el concepto, considérese un objeto que representa una cuenta. Dicho objeto 

contiene las variables instancia número y saldo, y el método interés de pago, que ai\ade 

interés al saldo. Supóngase 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 mayorla de 

los modelos de datos, esto implicarla cambiar de código en uno o más programas de 

aplicación. Bajo este modelo, sólo 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 código y datos en una única 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 lógicos basados en registros. 

Los modelos lógicos basados en registros se utilizan para describir datos en Jos modelos 

conceptual y flsico. A diferencia de Jos modelos lógicos basados en objetos, se usan para 

especificar Ja estructura lógica global de la 80 y para proporcionar una descripción a nivel 

más alto de Ja implementación. 

Los modelos basados en registros se llaman asl porque la 80 está estructurada en registros 

de formato fijo de varios tipos. Cada tipo de registro define un número fijo de campos, o 

atributos, y cada campo normalmente es de longitud fija. La estructura más rica de estas 80 

a menudo lleva a registros de longitud variable en el nivel flsico. 

Los modelos basados en registros no incluyen un mecanismo para la representación directa 

de código de la 80, en cambio, hay lenguajes separados que se asocian con el modelo para 

expresar consultas y actualizaciones Los tres modelos de datos más aceptados son los 

modelos relacional, de red y jerárquico. El modelo relacional ha ganado aceptación por 

encima de los otros. 

2.2.2.1 Modelo relacional. 

Tras la introducción del modelo relacional se ha desarrollado una teorla esencial para las 80 

relacionales, que ayuda al diseño de 80 relacionales y al procesamiento eficiente de 

solicitudes de información. El modelo relacional se ha establecido como el principal modelo 

de datos para aplicaciones comerciales de procesamiento de datos. 

Una 80 relacional consiste en una colección de tablas, a cada una de las cuales se les 

asigna un nombre único. Una fila de la tabla representa una relación entre un conjunto de 

valores, puesto que una tabla es una colección de dichas relaciones, hay una estrecha 
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correspondencia entre el concepto de tabla y el concepto matemático de relación, 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 

colección de relaciones que varlan en el tiempo, es decir, una colección de variables de 

relación. 

Una vez diseñada la Base de Datos en el Modelo Entidad Relación, se procede a desarrollar 

el modelo en un ambiente flsico, en el sistema desarrollado se utilizó el Modelo Relacional de 

Mysql. 

2.2.2.1.1 Presentación y Objetivos. 

La introducción realizada por Codd, muy a finales de los años sesenta, de la teorla 

matemática de las relaciones en el campo de las bases de datos supuso un importante paso 

en la investigación de los SGBD, suministrando un sólido fundamento teórico para el 

desarrollo, dentro de este enfoque relacional, de nuevos sistemas. 

El documento de Codd propone un modelo de datos basado en la teorla de las relaciones, en 

donde los datos se estructuran lógicamente en forma de relaciones (tablas), siendo un 

objetivo fundamental del modelo mantener la independencia de esta estructura lógica 

respecto al modo de almacenamiento y a otras caracterlsticas de tipo flsico. 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 únicamente, es 

decir, sin superponer ninguna estructura adicional con el propósito de su representación en la 

máquina". 

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

una serie de objetivos, muchos de ellos comunes a !ros modelos, que se pueden resumir en 
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los siguientes: 

Independencia ffsica. El modo en que se almacenan los datos no debe influir en su 

manipulación lógica y, por tanto, los usuarios que acceden a esos datos no han de 

modificar sus programas por cambios en el almacenamiento fisico. 

• Independencia lógica. Añadir, eliminar o modificar cualquier elemento de la base de 

datos no debe repercutir en los programas y/o usuarios que están accediendo a 

subconjuntos parciales de los mismos (vistas). 

Flexibilidad. En el sentido de poder ofrecer a cada usuario los datos de la forma más 

adecuada a la correspondiente aplicación. 

• Uniformidad. Las estructuras lógicas de los datos presentan un aspecto uniforme 

(tablas), lo que facilita la concepción y manipulación de la base de datos por parte de 

los usuarios. 

• Sencillez. Las caracterlsticas anteriores, asl como unos lenguajes de usuarios muy 

sencillos, producen como resultado que el modelo de datos relacional sea fácil de 

comprender y de utilizar por parte del usuario final. 

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

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

de relaciones cuyo contenido varia en el tiempo. Una relación, en terminologla relacional, es 

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

Con respecto a la parte dinámica del modelo, se propone un conjunto de operadores que se 

aplican a las relaciones. Algunos de estos operadores son clásicos de la teorla de conjuntos, 

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

ellos conforman el álgebra relacional definida formalmente en CODO (1972), donde además 
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se compara el álgebra. relacional con el cálculo relacional, otro lenguaje también propuesto 

por Codd EN este mismo trabajo. 

Analizando la evolución del modelo relacional, se observa que después de los primeros 

estudios teóricos que se extienden a partir de 1970, comienza el desarrollo de diversos 

propósitos, entre los que destacan el Sistema R que se llevó a cabo en los laboratorios de 

IBM California y que fue el origen de los productos relacionales de IBM(OB2, SQL/OS, etc.), 

e INGRES, creando en la Universidad de Berkeley, STONEBRAKER (1986), que se 

transformó más tarde en un sistema comercial. A pesar de que desde su introducción en 

1970, el modelo relacional se convirtió en uno de los principales temas de investigación en 

bases de datos, los primeros sistemas relacionales tardaron unos diez años en aparecer en 

el mercado, llegándose a calificar de juguetes, más aptos para la investigación o para el 

desarrollo de bases de datos experimentales o de pequeño tamaño que para el soporte de 

verdaderos sistemas de información. Los primeros productos comerciales basados en el 

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 

identificación y manipulación de datos el SQL. 

lngres (1980), que tenla su origen en el prototipo de igual nombre de la universidad de 

Berkeñey, y cuyo lenguaje basado en el cálculo relacional, el Quel, fue durante muchos anos. 

Debido a sus caracterlsticas, el preferido por las universidads, especialmente en Estados 

Unidos. 

A partir de 1980, un gran número de productos relacionales invaden el mercado, iniciándose 

un fuente debate entre los defensores del modelo relacional y sus detractores, estos últimos 
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consideraban que Ja falta de eficiencia de Jos productos relacionales impedlan que fuesen 

una alternativa válida a los sistemas Jerárquicos y Codasyl imperantes en el momento. 

2.2.2.1.2 Estructura del Modelo Relacional. 

La relación es el elemento básico del modelo relacional, y se puede representar como una 

tabla, como fo presenta la siguiente imagen 

NOMBRE 

Atributo 1 

XXX 

XXX / -xxx--
............... 1 ··----

--xxr--t--ro-

............... · j Atributo n 

-::=:-:=-¡ XXX 

··==--~--·1--·--xxx--
¡ .............. . 

1 _ _,__ _________ _ 

Imagen que representa una relación en forma de tabla 

----
tuolal 

tuola2 

tuolam 

En ella podemos distinguir su nombre5
, un conjunto de columnas, denominadas atributos, 

que representan propiedades de fa tabla y que también están caracterizadas por su nombre, 

y un conjunto de filas llamadas tuplas, contienen Jos valores que toma cada uno de Jos 

atributos para cada elemento de la relación. En la siguiente figura se representa la relación 

AUTOR, en donde aparece Ja estructura del modelo relacional. En ella podemos observar el 

nombre de la relación (AUTOR), Jos atributos (Nombre, Nacionalidad e Institución), los 

dominios (de donde Jos 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 
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nombre, la nacionalidad y la institución para un determinádo autor), el grado (número de 

atributos), y la cardinalidad (número de tuplas). 

' 1 DOl\·IINIOS 
. ' 

.NOMBRES 

AUTOI~ / 
Nomhrc Nacionalidad 

Date, C.J. Norteamericana 
Codd, E.F. Norteamericana 
Ccri, S Italiana 

l'!•ltor, F Española 

Grado 3 

.. ~A, U.P.M. 
U.P.C 
Politécnico de Millan. 
Rationat Institute 

/ 
Institución Atribu 

Rational lnstitutc 4 
Rational lnstitutc 4 
Politécnico de Millan -
U.P.C 4 

tos 

I 
T 

Cardinalidad u 
I' 

4 

L 
,.\ 

s 

-----·-----------·-·- -·----------------------' 

imagen que representa la relación autor 

Una relación se puede representar en forma de tabla, aunque tiene una serie de elementos 

característicos que la distinguen de la tabla, ya que no se admiten filas duplicadas, las filas y 

las columnas no están ordenadas y es plana, es decir, que en el cruce de una fila y de una 

columna sólo 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 está formado por un conjunto 

de tuplas que varfa en el tiempo. 

Esta representación de la relación como una tabla ha sido el origen de que los productos 

relacionales y los usuarios utilicen habitualmente el nombre de tabfa (en principio ajeno a la 

teorfa relacional) para denominar las relaciones y, como consecuencia de ello, se llame filas 

a las tuplas y columnas a los atributos, si bien, la terminologfa. 

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

tablas y a los ficheros. 

RELACION____ ------TABlr- FICHERO 

TupTa_____ ~ Registro 

Atributo -----Columna Campo 

.------~----~---"--1----~--=-~------11---~-~~-------1 Grado No. de Columnas No. de Campo 

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 fas 

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 u_n grafo, y las 

asociaciones o interrelaciones entres éstas, mediante los arcos que unen dichos nodos. Esta 

representación, que no impone en principio ninguna restricción ni al tipo ni al número de los 

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

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 simplificación del modelo en red general en ta 

que se admiten sólo 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 instrumentación eficiente. 

2.2.2.2.2 Objetivos 

El grupo Codasyl enunció una serie de objetivos que, en su opinión, debla perseguir 

cualquier cualquier sistema de gestión de bases de datos: 

•Flexibilidad frente a los usuarios. 

•Uso concurrente 

•Diversas estratégicas de búsqueda. 

•Seguridad. 

•Gestión centralizada del almacenamiento flsico 

·Independencia del almacenamiento flsico. 

•Flexibilidad en el modelo de datos. 

•Facilidad para el usuario 

•Independencia de los programas respecto de los datos. 

•Descripción de datos independiente de los programas. 

•Independencia respecto a los lenguajes de programación. 

·Interfaces con múltiples lenguajes. 
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2 .2.2.3. Modelo jerárquico. 

El modelo jerárquico 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 están 

organizados como colecciones de árboles. 

Entre los primeros modelos de datos que surgieron en los SGBD comerciales se encuentran 

las estructuras en árbol propias de los productos jerárquicos. 

Los árboles, tan extendidos en informática, como instrumentos para la representación de 

estructuras de datos, presentan problemas por su poca flexibilidad lo que da origen a una 

falta de adaptación a muchas organizaciones reales. 

Aunque no se ha llegado a una formalización matemática del modelo y de sus lenguajes, 

como ha ocurrido en el caso del relacional , ni tampoco se ha intentado su estandarización, 

como el Codasyl, sin embargo, los productos jerárquicos (el IMS y el DUI de IBM como 

máximos exponentes de estos sistemas) consiguieron altas cuotas de mercado, aunque la 

actual difusión de la tecnologla relacional los han llevado a convertirse en sistemas 

superados, lo cual no quiere decir que no persistan todavla importantes aplicaciones 

soportadas en estos productos que están trabajando , por su eficiente respuesta, a 

satisfacción de sus usuarios, siempre que las aplicaciones desarrolladas sobre ellos se 

mantengan sin apenas cambios. 

La implementación del modelo Jerárquico en los productos se lleva a cabo en base a 

punteros: estructura flsica (organización y tipo de punteros) que varia según los productos, e 

incluso un mismo producto (por ejemplo, IMS) proporciona distintas organizaciones flsicas a 

fin de que el usuario pueda conseguir una mayor eficiencia en el diseno fisico de la base de 

dalos. 
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2.2.2.3.1 Características de la estructura jerárquica 

En el modelo de datos Jerárquico, 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 jerárquico es un caso particular de la del modelo en red, 

con fuertes restricciones adicionales derivadas de que las asociaciones del modelo jerárquico 

deben formar un árbol en el que el orden de los nodos es importante, tiene las siguientes 

caracterlsticas: 

1. El árbol se organiza en un conjunto de niveles 

2. El nodo ralz, el más alto de la jerarqula, se corresponde con el nivel O (algunos 

autores consideran que se trata del nivel 1). 

3. Los arcos representan las asociaciones jerárquicas entre dos entidades y no tienen 

nombre, ya que no es necesario porque entre dos conjuntos de datos sólo puede 

haber una interrelación. 

4. Mientras que un nodo de nivel superior (padre) puede tener un número ilimitado de 

nodos de nivel inferior (hijos), al nodo del nivel inferior sólo le puede corresponder 

un único nodo de nivel superior. En otras palabras, un progenitor (o padre) puede 

tener varios descendientes (o hijos), pero un hijo sólo tiene un padre. 

5. Todo nodo, a excepción del nodo ralz, ha de tener obligatoriamente un padre. 

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

7. Se llama altura al número de niveles de la estructura jerárquica. 

8. Se denomina momento al número de nodos. 

9. Sólo están permitidas las interrelaciones 1 :1 ó 1 :N. 

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

2.2.2.4. Diferencias entre modelos. 

Los modelos relacionales se diferencian de los modelos de red y jerárquico 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 

matemática formal. 

2.2.3. Modelos físicos de datos. 

Los modelos flsicos de datos se usan para describir datos en el nivel más bajo. Hay muy 

pocos de modelos flsicos de datos en uso, siendo los más conocidos el modelo unificador y 

de memoria de elementos. 

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

Los modelos de datos son un eficaz instrumento en el diseño de bases de datos. Los niveles 

de abstracción de la arquitectura ANSI facilitan el diseño de una base de datos, al 

proporcionar nuevos instrumentos que ayudan a la estructuración, paso a paso, del mundo 

real hasta llegar a la base de datos flsica. 

En el estado actual de la técnica es conveniente, en el diseño de bases de datos, distinguir la 

fase de modelado conceptual, que es la descripción del mundo real (empresa o 

administración) de acuerdo con un modelo altamente semántico e independiente del SGBD 

en el que posteriormente se vaya a hacer la implementación de la base de datos, y la fase de 

diseño lógico, en la cual se ha de obtener un esquema que responda a la estructura lógica 

especifica (en general, relacional) del SGBD que se aplique en cada caso, por lo que dicho 
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_esquema está 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 metodologla precisa, hace 

una abstracción del mundo real que es lo que hemos llamado estructura percibida. A 

continuación, aplicando al esquema conceptual las reglas del modelo de datos propio del 

SGBD que se va a utilizar, se obtiene el esquema lógico (también llamado esquema de base 

de datos), de éste se pasa al esquema interno, donde el objetivo es conseguir la máxima 

eficiencia de cara a la máquina y al problema especifico. Por último, se implementa la base 

de datos flsica en los soportes secundarios. La estructura física se ha de rellenar con los 

valores (ocurrencias) que se obtienen por observación 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 otro 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. Será necesaria una abstracción de este mundo real por 

parte de los diseñadores de la base de datos que lo observa a fin de obtener un esquema 

conceptual, que será tanto más perfecto cuanto más s~ asemeje al mundo real que se está 

contemplando bajo la perspectiva de unos determinados objetivos (los que nos impone 

nuestro sistema de información en concreto), éste es el dominio de las ideas y de la 

información. En el modelo Entidad I Relación (asl como en otros modelos conceptuales), el 

acento se pone en este campo, en el que aparecen entidades e interrelaciones con 

determinados atributos, asl como restricciones semánticas. Hay que llamar la atención 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 semántico y no proporcionan los deseables instrumentos para captar 

el contenido semántico del mundo real. 

Al no comprender el SGBD los conceptos del esquema conceptual, es preciso pasar a una 

descripción en los términos propios del SGBD, para llegar por último al mundo de los datos 

en el cual éstos se almacenan en la estructura flsica previamente descrita, donde tendremos 

cadena de bits, totalmente carentes de significado si no disponemos de Jos medios que nos 

permitan recorrer el camino inverso pasando de nuevo al mundo real con ayuda del lenguaje 

de manipulación, por medio del cual actualizaremos o recuperaremos los datos almacenados 

en la base, reincorporándoles su contenido semántico y obteniendo la información que 

necesita el usuario. 

Las herramientas CASE proporcionan una importante ayuda en el diseño de bases de datos, 

al disponer de modelos de datos semánticos {en general basados en el modelo EIR, con 

algunas extensiones) que facilitan el diseño conceptual y realizan la transformación al 

modelo relacional propio de los productos comerciales más extendidos. 

2 .3 Seguridad de Bases de Datos 

El aspecto global de seguridad de los datos está 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 protección de los datos deberá llevarse a cabo contra fallos flsicos (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 Jos fines para los que fue creada. 

El SGBD facilita normalmente mecanismos para prevenir los fallos (subsistema de control), 

para detectarlos una vez que se han producido (subsistema de detección) y para corregirlos 

después de haber sido detectados (subsistemas de recuperación). 

Actualmente se considera generalmente aceptado que la seguridad comprende tres aspectos 

fundamentales: 

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

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

• Accesibilidad, esto es, que la información se encuentre disponible. 

• Integridad, que permite asegurar que los datos no se han falseado6
. 

Hay que tener en cuenta que tanto las amenazas como los mecanismos para 

contrarrestarlas, suelen afectar a estas tres caracterlsticas de forma conjunta. Asl, por 

ejemplo, fallos del sistema que hacen que la información no sea accesible pueden llevar 

consigo una pérdida de integridad. 

También debemos ser consientes de que las medidas de seguridad que deberlan 

establecerse en cuanto a los datos, no sólo afectan al SGBD, sino que comprenden también 

el hardware y el sistema operativo, las medidas de seguridad flsica, los controles 

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

"CASTAÑO ADORACION DE MIGUEL. PIA1TINI MARIO.: Fundamentos)' Modelos de Bases de Datos, México, 
19~3. Alflwmcgu, 2' Edición, l"Í!J. ·121 

1""""'--------------------------------- --
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3.HERRAMIENTAS DE LIBRE DISTRIBUCION 

3.1 ¿QUÉ ES EL SOFTWARE LIBRE? 

"Software Libre" es cuestión de libertad, no de precio. "Free" en "free software" es una 

palabra que debe ser traducida como "libre" tal como en "libertad de expresión" ("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 software1
: 

a) La libertad de correr el programa, con cualquier propósito (libertad O). 

b) La libertad de estudiar como funciona el programa, y adaptarlo a sus necesidades 

(libertad 1). El acceso al código fuente es una precondición 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 código fuente es una 

precondición 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 distribución 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 
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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 

ningún 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 versión modificada son aceptables, si ellas no 

bloquean efectivamente la libertad de liberar las versiones modificadas. Reglas que indican 

"Si tu haces disponible el programa de esta manera, debes también hacerlo disponible en 

esta otra" pueden ser aceptables también, bajo la misma condición. (Nótese que tal regla 

deja la elección de hacer o no disponible el programa). 

Algunas veces las reglas de control de exportación 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 afectarán 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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porque esos té.rminos 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, está disponible de varias formas: 

• Comprar copias en CD-ROM de la Fundación para Software Libre [FSL] 

Bajarlo por FTP(File Transfer Protocol). 

• Obtener una copia de un amigo. 

Comprar una computadora con un sistema GNU/Linux completamente libre 

preinstalado de una de las compañias que pueden ofrecerlos. 

3.1.2 Categorías 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 

categorias2
• 

1. Software libre. El software libre es software que viene con autorización para que 

cualquiera pueda usarlo, copiarlo y distribuirlo. ya sea literal o con modificaciones, gratis o 

mediante una gratificación. 

Esto significa que el código fuente debe estar disponible. "'Si no es fuente, no es software". 

Si un programa es libre, entonces puede ser potencialmente incluido en un sistema operativo 

libre tal como GNU, o sistemas GNU/Linux libres. 

Hay muchas maneras diferentes de hacer un programa libre. Algunas de las posibles 
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variaciones serán descritas posteriormente. 

El software libre es frecuentemente más 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 más o menos lo mismo que software libre. Nosotros preferimos 

el término "software libre". 

3. Software de dominio público. El software de dominio público es software que no está 

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 público" de una manera imprecisa para 

decir "libre" o "disponible gratis." Sin embargo, "dominio público" es un término legal y 

significa de manera precisa "sin copyright". Por claridad, recomendamos el uso de "dominio 

público" para ese significado solamente y el uso de otros términos para transmitir los otros 

significados. 

4. Software protegido con copyleft. El software protegido con copyleft es software libre cuyos 

términos de distribución no permiten a los redistribuidores agregar ninguna restricción 

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 desarrolla, 

porque el objetivo es dar a cada usuario las libertades que el término "software libre"implica. 

Copyleff es un concepto general; para proteger actualmente un programa con copyleft, 

necesita usar un conjunto especifico de términos de distribución. Hay muchas maneras 

posibles de escribir términos copyleft de distribución. 

5. Software libre no protegido con copyleft. El software libre no protegido con copyleft viene 

desde el autor con autorización para redistribuir y modificar así como para añadirle 
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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 compañia 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 distribución que 

lo hacen software libre no protegido con copyleft. Si se desea, se puede obtener una copia 

que tenga esos términos de distribución y es libre. Sin embargo, hay versiones no libres 

también, y hay estaciones de trabajo populares y tarjetas gráficas para PC para las cuales 

versiones no libres son las únicas que funcionan. Si se está usando este hardware, X11 no 

es software libre. 

6. Software abarcado por GPL. La GPL (General Public License/Licencia Pública General) de 

GNU es un conjunto especifico de términos de distribución para proteger con copyleft a un 

programa. El Proyecto GNU la utiliza como los términos de distribución para la mayorla 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, asl como muchos otros paquetes tales como el Sistema X 

Window y TeX que no son software GNU. 

Debido a que el propósito 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 mayorla del software GNU está 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 Fundación para el Software Libre (Free 

Software Foundation), pero la mayorla del software GNU es aportada por voluntarios. Parte 

del software aportado está protegido con copyright por la Fundación para el Software Libre; 

otra parte está protegido con copyright por los aportadores que los escribieron. 

9. Software semilibre . El software semilibre es software que no es libre, pero viene con 

autorización para particulares de usar, copiar, distribuir y modificar (incluyendo la distribución 

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 aún plantea 

problemas y no podemos usarlo en un sistema operativo libre. 

Las restricciones del copyleft están diseriadas para proteger las libertades esenciales de 

todos los usuarios. Para nosotros, la única justificación para cualquier restricción substantiva 

acerca del uso de un programa es prevenir la adición de restricciones por parte de otras 

personas. Los programas semilibres tienen restricciones adicionales, motivados por fines 

puramente egolstas. 

Es imposible incluir software semilibre en un sistema operativo libre. Esto obedece a que los 

términos de distribución para el sistema operativo libre como un todo es la conjunción de los 

términos de distribución de todos los programas en él. Agregando un programa semilibre al 

sistema harta al sistema como un todo sólo 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 
95 



· i escuelas o para quienes gusten de matar el tiempo. 

La distribución comercial de sistemas operativos libres, incluyendo sistemas GNU basados 

en Linux, es muy importante y los usuarios aprecian poder comprar distribuciones 

comerciales en CD-ROM. Incluyendo un programa semilibre en un sistema operativo cortarla 

su distribución comercial en CD-ROM. 

La misma Fundación para el Software Libre es no comercial y por lo tanto estarlamos 

habilitados legalmente para usar un programa semi libre "internamente". 

10. Software propietario. El software propietario es software que no es libre ni semilibre. Su 

uso, redistribución o modificación está prohibida, o requiere que se solicite autorización o 

está tan restringida que no pueda hacerla libre de un modo efectivo. 

La Fundación para el Software Libre sigue la regla de no instalar ningún programa propietario 

en nuestras computadoras excepto temporalmente para el propósito especifico de escribir un 

reemplazo libre para ese programa. Con excepción de lo anterior, sentimos que no hay 

excusa posible para instalar un programa propietario. 

11. Freeware. El término "freeware" no tiene una definición clara aceptada, pero es usada 

comúnmente para paquetes que permiten la redistribución pero no la modificación (Y su 

código fuente no está disponible). Estos paquetes no son software libre. 

12. Shareware. El shareware es software que viene con autorización para la gente de 

redistribuir copias, pero dice que quien continúe haciendo uso de una copia deberá pagar un 

cargo por licencia. 

El shareware no es software libre, ni siquiera semilibre. Existen dos razones por las que no lo 

es: Para Ja rnayorla del shareware, el código fuente no está disponible; de esta manera, no 

puede modificar el programa en absoluto. 

El shareware no viene con autorización para hacer una copia e instalarlo sin pagar una 
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cantidad por 1ic~[lcia, ~; auri''.~a ;a, particulares, involucrados en actividades sin ánimo de lucro>-
. ·.: ,' "·' ... _., .. " :, ·.: ' ·' .:·· .. ··i"::: ... ... ,,_ ... ... ;-·:·: .,,:-· ... , .... , ·· ': ~-- ~ '· '·· : .. . , ... -.... :·.-... ~. ·: ::::· : . . ·. ·. ;-· >" '· ';'· " '·.' ·: ... :: . ' : " , 

•"·•· . -·;'.-'··: . . . 
(Enla ' prá¡;iica, ' ia -."~ erÍt~ <l- ·ténud¿hacecaso omiso a los términos de distribución y lo hace 

de tod~sforrna~'.-p~:~,º l~~ t.édri~Q..s~~- 10 ~~rinit~n .) . . 

· 1 i Softwar~ ComerC:iÚ.fü1 ; ~ofuvare C:óin'~rcial es software que está siendo desarrollado por 
·- ~ <{, , : · ~·; ,,. :, :- ·::; ·. ::· - ' 

una entidad qu~ ti~1t~;!\~ ;'.l~·~jr-~i~_n ' de hacer dinero del uso del software. "Comercial" y 

"propietario'.', . La may()t,1a ydel ~oftware comercial es propietario, pero hay . software libre 

comercial y haY·~g~/;;N~\[~~~ho comercial . 

Por ejert1p1() ;.' A.él~'.\J'~, G~d ;/empre es distribuida bajo los términos de la GPL de GNU y cada 
'. ·:-.·: .. ·.··· .. : .·:.· ~- ·:·.:_ ·<.·:· .. ~·>·:_.ij ;/'./ .· ·\.t'.;:.y·.i · .. : :~ ·,·.: ... ·: .· 

copia es: sotiWare ·; libre;: pero los desarrolladores venden contratos de soporte. Cuando sus 
....... · ..... ~ -.. ·.:: -:·: . :·-.- ... ~·~ .?, .. : · ~,~~·~.;~r·:~1\,:; .. ; ::-.'.::?.·.:;. :· . < . .· >.: .. :. 

vendedor~s ;' le~\th~bl~ri :, ~ los clientes potenciales, algunas veces el cliente dice "Nos 
:_~':''. <·:. ¡_-~'..\;_.:·:_:¡ · ~-(i.:;:;;;~:d:/~1!;~t:i:ff:!~'.:>:f'{ ··-...... : . ..... : .. .. . 
·' · · · sentirlamos'.máséseiguros con un compilador comercial". Los vendedores responden, "Ada de 

['~¡'.: ¿_eg(~G~i~tJ~ii~g~~lJ~~~;-~¿in~rcial; sólo que es software libre." ··, ... 

~ .. ·,:!·;;;-::.~:: _;f;;:.<~t: >i.:;{:~'.·l:q}];;-~t:~.j~~~/.~f:~!~{?2:~:;·~A~.;¿,;: -~ ,~_;:.·. :; . >; ::-'. · . , . 
~ '};cé<.Para:rel : pro}iecto .. ,GNU;;_el énfasis está en otro orden : lo importante es que Ada de GNU es 
~~·~~~r~~-~~}-~f:~?/'. 1{~}s--:~·f ¡':~·:~·\ .. ~'.'·:~'?t:~~-'.;1I~f:;1:~:.:~:.i:.:;~:r .. '. _::: ?·:·::~ .; :_e __ .· ·.~·:',.'.':, · · < · _. .·. . · · ... · · ·· : · · 
))~tic7 s6flwar"' li_bre; ~si ::es ~ comercial no es una pregunta importante. Sin embargo, el desarrollo 
·f: 173~PT -H;¡f~f; :S)< .. ::' .. ~5<,.: ·· ... ·. ~.'.::~.· . . :· .·.... . . 
JN~-,;:j_ :~~icional de Ada de GNU que resulta del negocio que soporta es definitivamente beneficioso. 
~: ·,-:>o•¡:·•.~:-.; . '. ·~·:>' . 
:: ...... ·. 

3.2 SISTEMA OPERATIVO LINUX 

3.2.1 Introducción 

La mayor parte de los ordenadores que existen en la actualidad estiln diseñados de forma 

que puedan ejecutar d iversas tareas o programas. Estos programas pueden ir desde un 

procesador de textos, a un programa para la animación de grilficos tridimensionales o 

distintos tipos d,e juegos. Para su correcto funcionamiento deben ser además capaces de 

a·cced~r :a . la~ : re6.ur~~s de que dispone el ordenador, como por ejemplo escribir o leer datos 
. .. .... .. ...... : .... . ........ _> .. ·." .. . ' • 

' < e~ 1.m disco : duro, mostrar un gráfico por pantalla , etc . Es evidente, que si cada programa 
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actuase de. una forma. independiente, ex.isfüla~ gr~v~s probl~mas y conffiCios;. puesto que, 

por ejemplo, tendrl~n' ¡¡IJ~~Ú p~r~'~scribir ~u~ c:Í~t~s s~6re lo~cl~~~~~. eic. 
· ... : -._,- ,_ 

Para solucionar este'tlpo,cjE) problemas.5,edesarrollaron los~istemasdper,ativos, los cuales 

aportanunos,mE)~~riisin~s.i~)i~¡~·s ¿~iid~i d:·fun6ibH~~i~~t8')c!~"~orma q~;~ los· programas 

.~~f '.r:f li~iil~Jl~ilt~~[f~:~~:~::~~::::::;·~:·:~::::·: 
control de interfaces gráficas de 'usúáriii; etc. 

En I~ ~ct~~lidhd ~~l~t~~ J~~·~;~~~·t'6~~ticÍ~;cLde sistemas operativos dependiendo del tipo de 
· <.·, .-. ·:··;·· .. ;:-· _,._ • .... ,-_, __ ··:·-:;~---· 0 ,-<f;'-~nf1:{:-:·:'·.·-'r. -. _: 

orde~~dor en.~(qu~'./se°;Ja(á· ~jeéu'tar. Por ejemplo para los PC uno de los sistemas 
.. __ \·<, : : ::;~·.\. ~ <' 

operátivos más difundid~s''~n °Microsoft Windows, tanto en las versiones 95, 98, 2000, NT 4.0 
- . . . . . L.>· }~':.;{·,-,;, ~:-;_.: . . 

etc. Otros ·posib17~',si~ternas operativos para este tipo de ordenadores son Solaris, OS/2, 

.· BeOs;' Mi6ros~ft~· oos,' o • uno de los sistemas operativos más poderosos y en rápida 
,. . '', ·': ';::·{ ~ -~~,:-·· ' 

· expansión par~ f:.C.' Linux . 

• ;_ ' ,.!-• - :.,,.,,;. 

•. 3~2.2 Hist6riade Linux 

" 'é·'>üNÍX es uno de los sistemas operativos más populares del mundo debido a su extenso 

soporte y distribución. Originalmente fue desarrollado como sistema multitarea con tiempo 

compartido para miniordenadores y mainframes a mediados de los 70, y desde entonces se 

ha convertido en uno de los sistemas más utilizados a pesar de su, ocasionalmente, confusa 

interfaz con el usuario y el problema de su estandarización. 

¿Cuál es la verdadera razón de la popularidad de UNIX? Muchos hackers consideran que 

UNIX es el auténtico y único sistema operativo. El desarrollo de Linux parte de un grupo en 

expansión de hackers de UNIX que quisieron hacer su sistema con sus propias manos. 
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Existen,_ numerosas __ versiones de -UNIX para muchos sistemas, - desde ordenadores 
< • .:.'•,'. ':e_ 

personales hasta supercomputadoras. 

Linux, es_, una_- ver~ión de UNIX- de libre distribuc,ió~" inici,almente, desarrollada por Linus 

Torvald,s<en la u~i~ersidad deHelsinld, ~l"l'fiAiandia'.. f:Je-desarr61iaci6 con la ayuda de 

mucho~ progr~madores y expertos de Unix a lo largo y ancho del mun~o,, gracias a la 

presenciada Internet. Cualquier habitante del planeta puedo acceder a Linux y desarrollar 

nuevos módulos o cambiarlo a su antojo. El núcleo de Linux no utiliza ni una sola linea del 

código de AT&T o de cualquier otra fuente de propiedad comercial, y buena parte del 

software para Linux se desarrolla bajo las reglas del proyecto de GNU de la Free Software 

Foundation, Cambridge, Massachusetts. 

Inicialmente, sólo fue un proyecto de aficionado de Linus Torvalds. Se inspiraba en Minix, un 

pequeño 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 pequetio sistema UNIX de carácter académico dirigido a aquellos usuarios 

de Minix que querlan algo más. 

El desarrollo inicial de Linux ya aprovechaba las caracterlsticas de conmutación de tareas en 

modo protegido del 386, y se escribió todo en ensamblador, al final de Agosto de 1991 Linus 

tenla ya la versión 0.01, un driver de discos con numerosos bugs, asl como un pequeño 

sistema de ficheros pero que pareclan funcionar en una PC. 

No se anunció nada sobre esa versión, puesto que las fuentes del 0.01 jamás fueron 

ejecutables: contenlan solo rudimentos de lo que serla el núcleo, y se asumla que se tenla 

acceso a un Minix para poderlo compilar y jugar con él. 

El 5 de Octubre de 1991, Linus anunció la primera versión "oficial" de Linux, la 0.02. Ya podía 

ejecutar bash (el shell de GNU) y gcc (el compilador de C de GNU), pero no hacia mucho 
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más. La intencÍp_n era ser úfljuguéte para hackers. No habla nada sobre soporte a usuarios, 

distribuciof!es: ·d'o-Culne~laci'ó~ ni.nada párecido. 
·--::.: 

Tras la versión ·o.Ó3iLlnus,:saltó a la versión 0.1 O, al tiempo que más gente empezaba a 
~ ;!:~.··,<. ~·:·~ ''..'' ~ , -' 

participar en s1/des~rro1'i~;\Jras numerosas revisiones, se alcanzó la versión 0.95, reflejando 
' ·.: .. :,:' .. ':,:' :.' 1 

la esperanza' d~.t~6'íi'.f_li.sta muy pronto una versión "oficial". (Generalmente, la versión 1.0 de 

los programas ;~:~~#~;~anden con la primera teóricamente completa y sin errores). Esto 

sucedla en'Ma~~--d~1~;~92. Año y medio después, en Diciembre del 93, el núcleo estaba en 
.,,.. ·' ,!;,i ~::;::p· ., . 

la revisión 0.9S.pf14/en úna aproximación asintótica al 1.0. 
' -; -... ~,, . ' ... .' ·.. ~ 

Hoy Linu~ ~~;y~;·~~-~iónico de UNIX completo, capaz de ejecutar X Window, TCP/IP, Emacs, 

UUCP y softWar~'dé correo y News. Mucho software de libre distribución ha sido ya portado 

a U~ux,./~~t~ll:'emp~zando a aparecer aplicaciones comerciales. El hardware soportado es 

mucho mayc>r·q~e en las primeras versiones del núcleo. 

3.2.3 ¿Qué son las distribuciones? 

Uno 'de los primeros conceptos que aparecen al iniciarse en Linux es el concepto de 

distribución. Una distribución es un agrupamiento del núcleo del sistema operativo Linux (la 

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 están 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 más conocidas son RedHat, Debían, Slackware, SuSE, Corel Linux y 

Mandrake todas ellas incluyen el software más reciente y empleado lo cual incluye 
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~.. . . .. ' 

compiladores de C(C++, editoE~s~ de texto, juegos; prngra~as para el acceso a Internet, asl 

como el entorno gráfié~ de ~irilix: X Window. 

Para el desar~ollo d~I si~t~~a. se manejó la distribución de Linux Mandrake 8.0. 

3.2.4 Caracteiísticas del sistema 

Linux .. im~le~~~t~;_-:·la ~ayer parte de las caracterlsticas que se encuentran en otras 
,·, : . .. ,., ... : 

. il11p1elll~nt~ciÓ~~~ de UNIX, más algunas otras que no son habituales 

·Linux. es ~n ~:i.st~~a operativo completo con multitarea y multiusuario (como cualquier otra 

v~~siÓn de.Ul\JiX); Esto significa que pueden trabajar varios usuarios simultáneamente en él, 

: y que ~ad~ ~ho¿e ellos puede tener varios programas en ejecución. 

Elisistema Linux es compatible con ciertos estándares de UNIX a nivel de código fuente, 

inéluy.end~ el IEEE.POSIX.1, System V y BSD. Fue desarrollado buscando la portabilidad de 

·:10~ fuentes: encontrará que casi todo el software gratuito desarrollado para UNIX se compila 

¡; · erl"Linux sin problemas. Y todo lo que se hace para Linux (código del núcleo, drivers, librerlas ·; ( e; pfograrnas de usuario) es de libre distribución. 

En Linux también se implementa el control de trabajos POSIX (que se usa en los shells csh y 

bash), las pseudoterminales (dispositivos pty), y teclados nacionales mediante manejadores 

de teclado cargables dinámicamente. Además, soporta consolas virtuales, lo que permite 

tener más de una sesión abierta en la consola de texto y conmutar entre ellas fácilmente. 

Linux soporta diversos sistemas de ficheros para guardar los datos. Algunos de ellos, como 

el ext2fs, han sido desarrollados especlficamente para Linux. Otros sistemas de ficheros, 

corno el Minix-1 o el de Xenix también están soportados. Y con el de MS-DOS se podrán 

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

DOS. Además, también soporta el 150-9660, que es el estándar seguido en el formato de los 
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CD-ROMs. 

Linux implementa todo. lo necesario para trabajar en 'red con TCP/IP. Desde manejadores 

para la~ tarjetas de red. más' popu!~res. hasta SLIPIP!'P,. que. permit~n acc~der a una red 

TCP/IP. por el p&ert~é s~ií~.f á~bié:~·~~ impl~m~~ta~ p1jp (par~ co~un'fc~rse por el puerto 
:;.,V":·• ~-:,:J;•c.: >,-.·;,;.:j.''..\;:·{'; --· 

de la, impresor~).y)Nl='s'-cpára 'acceso remoto a ficheros). Y también se han portado los 
.\·.:,-;.~\~·-:···:·.--· :·;.:;;; :_, .. >~,\~ /·:; 

clientes de TCPJl¡:>.;có,,..;ci·FTr;telnet, NNTP y SMTP. 

El nÚcleo'd~'Li~u?k~::fafa d:sarrollado para utilizar las caracterlsticas del modo protegido de 

los micr~pr~~~~~~8~~~~;~0;~6 y 80486. En concreto, hace uso de la gestión de memoria 
. ''·: ' ~"'' ,._ 

avanzada"cfel ni.odo protegido y otras caracterlsticas avanzadas. 
' ... ': - '. - ,:· .. · ,.--.. ' :~ 

El. núcleo soporta ejecutables con paginación por demanda. Esto significa que sólo los 

segmentos· del . programa que se necesitan se cargan en memoria desde el disco. Las 

páginas de los ejecutables son compartidas mediante la técnica copy-on-write, contribuyendo 

tocio ello a reducir la cantidad de memoria requerida para las aplicaciones. 

Con el fin de incrementar la memoria disponible, Linux implementa la paginación con el 

disco: puede tener hasta 256 megabytes de espacio de intercambio o "swap" (3) en el disco 

duro. Cuando el sistema necesita más memoria, expulsará páginas inactivas al disco, 

permitiendo la ejecución de programas más grandes o aumentando el número 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 más lento que ésta. 

La memoria dedicada a los programas y a la cache de disco está unificada. Por ello, si en 

cierto momento hay mucha memoria libre, el tamaño de la cache de disco aumentará 

acelerando asl los accesos. 

Los ejecutables hacen uso de las librarlas de enlace dinámico. Esto significa que los 

ejecutables comparten el código común de las librarlas en un único fichero, como sucede en 
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SunOS. Asl, los ejecutables serán más cortos a la tiora de guardarlos enel diséo, incluyendo 

aquellos que hagan uso de muchas funcionesde.li~~erla: T~m~ién ~u~den·enl~zarse 
estáticamente cuando se deseen ejecutablesiquenore~~ier;n !~:presencia de las librarlas 

dinámicas en el sistema; El enlace dinámico se'hac~ e~ tie~po 'de ~j~cuci6n, con lo que el 

programador puede cambiar las librarlas sin necesidad de reco~pil~ciin. de los ejecutables. 

Para facilitar la depuración de los programas, el núcleo de Linux puede generar volcados de 

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

compilar ejecutables con soporte de depuración, el programador podrá averiguar la causa de 

los fallos de su programa3
. 

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. SOL es una sigla que deviene de su nombre en 

inglés "Structured Query Language" (Lenguaje de Consulta Estructurado). Más 

especlficamente SQL esta definido en torno al modelo de bases de datos relacionales, 

basado en el álgebra relacional, esto le da a SOL las ventajas que lo imponen como el 

sistema de mayor aceptación. Algunas de las ventajas son: 

•Marco teórico sólido, fundamentado en el álgebra relacional 

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

•Definición de vlnculos en la consulta, esto le da a SQL una gran flexibilidad 

•Fácil y rápido aprendizaje 
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•Arquitectura cliente-servii:lor .. -· 

•Integración concualquier lenguaje de programación 

3.3.2 Historia de MySQL . 

IBM empezó a com~~~i~ii~~r ~n 1981 el SOL y desde entonces este producto ha tenido un 

papel importante en. el desarrollo de la bases de datos relacionales. IBM propuso y fue 

aceptada , una versión de SOL al Instituto de Estándares Nacional Americano(ANSI) y desde 

entonces es utilizado de forma generalizada en las bases de datos relacionales. En 1983 

nació 082 la más popular( 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) comenzó a usar 

mSOL para conectar tablas usando sus propias rutinas de bajo nivel (ISAM). Sin embargo, 

después de algunos testeos llego a la conclusión que mSOL no era lo suficientemente rápido 

ni flexible para sus necesidades. De todo esto surgió en una nueva interfaz SOL (claro que 

con código mas portable) con algunas apariencias similares en la API de C y en los nombres 
0

f~nc1Óries de muchos de sus programas. 

~abla' sido hecho para lograr con relativa facilidad portar aplicaciones y utilidades de 

< El:Orig~n del nombre MySOL no esta perfectamente claro. Algunos lo atribuyen al hecho de 

··'; qua'·u~·:.gran numero de nuestras librarlas y herramientas fe asignamos el prefijo "My" por 

costumbre. :sin embargo la hija de 'Monty' es ademas llamada My. Asl que cual de las dos 

razones da el nombre a MySOL es aun un misterio. 
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3.3.3 ¿Que es MySQL? 

MySQL es un Sistema de Gestión de Base de Datos. 

Una Base de Datos es una colección estructurad.a de datos. Puede ser; desde una simple 

lista de articules a las inmensas cantidades' de información' en una red corporativa. 
_.- . ..: ... >:~··<··.:·~:--::~~~-:<;~.:.<.k>:·- {/.::.-· ,·:··: ·. 

MySQL es un gestor d.e bases de datos. SOL" (Structured Query. Language). Es una 

implementación Cliente-Servidor que con~tii d~';u~,'~~Q¡~()~.Y~}f~r~~tes clientes (programas I 
'" ··<::r.:. , 

librerlas): Podemos agregar, acceder, y proce~ar d~Í~si~rabad~~:en una base de datos. 
'· - ' ' >:-.ó,_:_t >¡.'·' ~-::. :·-.: :.-.· .- -

Actualmente el gestor de base de datos juega un rol central· en la Informática, como única 

utilidad, o como parte de otra aplicación. 

Es un Sistema de Gestión de Base de Datos Relacional. El modelo relacional se caracteriza 

a muy grandes rasgos por disponer que toda la información debe estar contenida en tablas, y 

las relaciones entre datos deben ser representadas expllcitamente en esos mismos datos. 

Esto at'lade velocidad y flexibilidad. 

MySQL es un software de código 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 código fu'ente 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 código fuente. 

3.3.4 ¿Porque usar MySQL? 

MySQL es muy rápido, confiable, robusto y fácil de usar tanto para volúmenes de datos 

grandes como pequet'los (siempre, claro está, comparada con las de su categoría). Además 
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tiene un i:onjÚllto muy practico de caracterlstic~s d~sarrolladas e11pooperaclón niuy cercana 

con los usuarios. 

Sin embargo bajo constante desarrollo, MySQL hoy e~ dla' .ofrece un rico y muy útil conjunto 

de funciones. La conectividad, velocidad y seguridad hace de MySQL altamente conveniente 

para acceder a bases de datos en Internet. 

En el proyecto de tesis se utilizó la versión 3.23.41. 

3.3.5 Principales Características 

·El principal objetivo de MySQL es ve.locldad y robustez. 

•Escrito en C y C++, testado con GCC 2.7.2.1. Usa GNU autoconf para potabilidad. 

•Clientes C, C++, JAVA,.Perl; Ttl, ~HP. 
·Multiproceso, es decir pu~~e ~~ar varias CPU si éstas están disponibles. 

•Puede trabajar en~distintas plataformas y S.0. distintos. 

•Sistema de co~Úa~eñas y privilegios muy flexible y segura. 

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

·Regist~osd~ l~ngitud fija y variable. 
,. . . 

• 16 ·Indices por tabla, cada Indice puede estar compuesto de 1 a 15 columnas o 

partes de ellas con una longitud máxima de 127 bytes. 

•Todas las columnas pueden tener valores por defecto. 

·Utilidad (lsamchk) para chequear, optimizar y reparar tablas. 

•Todos los datos están grabados en formato IS08859_ 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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·Diversos tipos-'aifcolúínnas como enteros de 1, 2, 3, 4, y 8 bytes, coma flotante, 

doble p;ecis-ión: carácter, fechas, enumerados, etc. 

•ODBC para Windows 95 (con fuentes), se puede utilizar ACCESS para conectar con 

el servidor4
• 

3.4 LENGUAJES DE PROGRAMACION 

3.4.1 historia de PHP 

PHP fue concebido en otoño de 1994 por Rasmus Lerdorf. Las primeras versiones no 

distribuidas al público fueron usadas en sus páginas web para mantener un control sobre 

quien consultaba su currlculum. La primera versión disponible para el público a principios de 

1995 fue conocida como "Herramientas para paginas web personales" (Personal Home Page 

Tools). Consistfan en un analizador sintáctico muy simple que solo entendla unas cuantas 

:macros .y una serie de utilidades comunes en las páginas web de entonces, un libro de 
: .. ; .. ~- . 

visitas, un c~nlaci~rYotras pequeñas cosas . 
• "·, • • • ., ~ :. ,:, ," > • , • 

El analiz,ador,sl~táctico fue reescrito a mediados de 1995 y fue nombrado PHP/FI versión 2. 
~: ... ·~ .- . <:: .;f:.:~':·'.-<-·'.-,:c> ...-··:· 
FI viene; de'-'-otro'~programa que Rasmus habla escrito y que procesaba los datos de 

:; ,;-:.:_< ,,,';;,~~-~~· ,,.~-~--

formularios.'.P,s(~í'.l.l~:combinó las "Herramientas para paginas web personales", el "intérprete 

~e rorn1J1~rf~~ .. ;;~·riadi6 soporte para mSQL y PHP/FI vio la luz. PHP/FI creció a gran 

velocidad y ¡~:gente empezó a contribuir en el código. 

~; diflci-; ;dar es~adlsticas exactas, pero se estima que a finales de 1996 PHP/FI se estaba 
-- , •.·e oc 

-~sando ál meno; en 15.000 páginas web alrededor del mundo. 

A mediados de 1997 este número habla crecido a mas de 50.000. A mediados de 1997 el 

.i Parn mayC'r rt!forencia consultar fo dirt:cción http:' W\\'W.mysql Cl'ltl 
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desarrollo del prciye~to'csufrió un profundo cambio: dejÓ d~:ser un proyecto-personal de 

Rasmus, al cuaÍ ha.bÍan ayudado un grupo de usuarios y se cÓnvirtió e~ unproy.ecto de grupo 
•. , ... '· ... ';,. 

mucho 'más or~anizado. El analizador sintáctico se reescribió de'sd~ 'el prin~ipio por Zeev 
, •' .. '·· ·: .. -' ';. ·: 

suraskiy Andi Gutmans y este nuevo analizador estableció las b~~es 'pará f'HP versión 3. 

Grai1 .cantidad de código de PHP/FI fue portado a PHp3 y otra gran canti.dad fue escrito 

complet~mente de nuevo . 

. A finales 1S99, tanto PHP/FI como PHP3 se distribuyeron en un gran número de productos 
' ' , -.- : 

comerciales tales como el servidor web "C2's StrongHold" y Redhat Linux. Una estimación 

conservativa basada en estadlsticas de NetCraft, es que más de 1.000.000 de servidores 

alrededor del mundo usan PHP. 

Para hacernos una idea, este número es mayor que el número de servidores que utilizan el 

"Netscape's Enterprise server" en Internet. El trabajo de la actual generación de PHP, utiliza 

el potente motor de scripts Zend para proporcionar altas prestaciones, asl como soporta 

otros servidores web, además de apache, que corren PHP como módulo nativo. 

3.4.2 Qué es PHP? 

PHP (acrónimo de "PHP: Hypertext Preprocessor") es un lenguaje interpretado de alto nivel 

embebido en páginas HTML y ejecutado en el servidor. 

Php no es lo mismo que un script CGI escrito en otro lenguaje de programación como Peri o 

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

escribimos el. código HTML con cierto código PHP introducido en el mismo, que producirá 

cierta: salida. El código PHP se incluye entre etiquetas especiales de comienzo y final que 

nos pérmitirán entrar y salir del modo PHP. 
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Lo que distingue a PHP de _la tecnologla Javascript, la cual se ejecuta en la máquina cliente, 
. . 

es que el código PHP. es ejecutado en el· servid~r. Si tuviésemos un script similar al de 
' . ' ' . . 

nuestro ejemplo. en ·nuestro servidor, el cliente solamé_nte recibirla el resultado de su 
. . 

ejecución en .el seriridor, sin ninguna posibilidad de detérminar que código ha producido el 

resultado recibido. El servidor web puede ser incluso configurado para que procese todos los 

ficheros HTML con PHP5
• 

3.4.3 Qué se puede hacer con PHP? 

Al nivel más básico, PHP puede hacer cualquier cosa que se pueda hacer con un script CGI, 

como procesar la información de formularios, generar páginas con contenidos dinámicos, o 

mandar y recibir cookies. 

Quizás la caracterlstica más potente y destacable de PHP es su soporte para una gran 

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

simple con PHP. 
. . 

Las siguientes bases de datos están soportadas actualmente: 

•Adabas D 

•lngres 

•Oracle 

•dBase 

•lnterBase 

•PostgreSQL 

·Empress 

•FrontBase 

'- 1'.m1 111ay11r rcforcnc:i11 l"t'lhllllar fa dirección htrp:/1\\'\\'W.php.n;:t 109 



·Salid 

•FilePro 

•mSQL 

·Sybase 

•IBM 082 

•MySQL 

·Velocis 

•lnformix 

•ODBC 

•Unix dbm 

PHP también· soporta el uso de otros servicios que usen protocolos como IMAP, SNMP, 

NNTP, POP3, 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 además de poder mandar la información, poder generar páginas dinámicas 

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

introducidos por el usuario6. 

El servidor WEB se encarga de publicar la información hacia el Internet o hacia una intranet. 
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- - - ' 

El http es el medio de acc~so llsa'do pbrlos navegadores para proveer el acceso a un sitio 

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

un URL, el co~tenidd el~ JB'siti~'.J~kpuéde ser estático o generado dinámicamente, aunque 

las pagina :es;~~ic~:s si~ créa·~~is por el HTML, las inteliaces comunes de programación o 
. . ; .............. ,~,..:X:~~/~?-;·~1~~~:~;·~·.-}:,:-~\~c::.f 

más comúnmente llamaélas''CGis proveen contenidos dinámicos en el servidor web. 
. .. '" ' " . -- .. ' "- ·- ~ ' ' .... ' "°'" ,·, ·., '' -' -

Este tipo de ;~rvid~¿/h~ '¿r~~ido de manera muy importante desde el surgimiento de las . -. ·,-_; ·"·"-, ' -

lntranets. Estas son:• redes locales que permiten accesar información por Ja misma 

metodologla que en Internet, solo que debe de estar protegida para accesos fuera de esa 

red. 

GNU/Linux ofrece soporte para varios servidores Web dentro de Jos cuales él más famoso y 

robusto se llama Apache. Este servidor WEB viene incluido en la mayorla de las 

distribuciones gratuitamente y con una interfase fácil de instalación. 

Este servidor http o servidor web es actualmente más usado. Por sondeo y estadísticas 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 lnformation Server de Microsoft no tienen una penetración 

asl, el proyecto Apache permite la utilización módulos para aumentar su funcionalidad sin 

tener que recompilar el producto. 

3.5.2 Estadísticas de servidores Web 

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

del 2002 verificando 36,689,008 sitios obtuvo7
: 
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a) Servidores Web más utilizados de agosto de 1995 a Enero del 2002 

70% 

b) Servidores que se utilizan más para el desarrollo Web 

-11,..<\c 

-~icr;.s::i'l 

iPJe-,cl 

•es• 
-01.tcl" 
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c) Sitios Activos 

d) Total de Servidores Activos a través de todos los dominios de Junio del 2000 a Enero 

del 2002. 

9000000 

4500000 

o 
Jun2000 Oct2000 Feb2001 Jun2001 

---·--
Oct2001 Jan2002 

-Apache 

-1'1.i<:rosoN. 

iPlanet 

NCS:R 

._.,,_Ott.u~ 
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CAPITULO 4 INTERNET 

4.1 INTRODUCCIÓN 

Internet se puede definir como la más grande colección de redes interconectadas en el 

mundo. Al usarse genéricamente, int~met significa una colección de redes unidas. Un gran 

ejemplo del potencial de Internet ha ~ido la aparición del World Wide Web. 

El World Wide Web(www):;es'ii~ ¿6~jUnto de servicios basados en hipermedios, ofrecidos en 
• .:.-._<.e, :::,t;.?~::;:·J-~~.:_.';)_::,,;::~· ·,;_</{ • ! ' 

todo el mundo aúrávéS'·'.'délnternet. No existe un centro que administre esta red de 

información, sino ~áJ{b'¡~·~·i~~fáfa6nstitulda por muchos servicios distintos que se conectan 

entre si a través ·:~:eOfi~~{~~JiÜ~;i ~~.los distintos documentos, por ejemplo, un documento 

contenido en. un c6~~fa~Qe>'i;:~~·'canadá, puede tener referencias a otro documento en 
· _ <:::. ·~ ~:·:-1\º··r::/> > 

Japón, o a un arch'llfo ~ií l~giaterra, o a una imagen en Suecia. 

Al hablar de ~i~~~~~~~jd~·nos referimos a información que puede presentarse utilizando 
~ .. --~· ",• ' -

distintos medici~.~ ;¿~.~~documentación ejecutable, de texto, gráficos, audio, video, animación 

o Imagen. El. ÍNWW fue desarrollado inicialmente en el CERN {el Laboratorio Europeo de 

Flsica de •P~rtíb~Jas) ·p~ro por su extrema flexibilidad ha cambiado mucho últimamente. 
, ·, . ',::' . 

Cuando una persona ingresa al WWW lo hace mediante un programa "examinador" en 

general llam·ado Browser, y a partir de ése momento él esta en el Web. 

La parte más importante del trabajo del Web es muy simple. Si usted está esperando 

encontrar una tecnologla compleja y con mucha capacidad, se decepcionará, ya que no lo 

es. De tiecho como en un documento Web preparado por CERN nos indica, la transacción 

toma lugar en cuatro fases básicas, todas son partes del HTTP (Protocolo de Transferencia 

de HiperTexto): 
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1.Conexión 

2.Solicitud 

3.Respuesta 

4.Cierre 

En la fase de conexión, el -cliente Web (por ejemplo Mosaic, Lynx, Netscape, Explorar) 

intenta conectar:;e con __ el servidor, y entonces aparece la linea de status en el browser e 

·indica i'a ccinexiÓ,1 co~ el se~idor.http. UsÚalmente y de hecho cuando la conexión se corta, 

despliega -~~ · mensaje,.iridicando>qÚe no se ha podido establecer conexión. Una vez 

·establecido ·1a conexión al servidor d~·-http, •el cliente manda una solicitud al servidor. La 

solicitud especifi~a que protC>é~10:.,:;e ha de usar, además indica al servidor el objetivo que se 

está buscando y como q~ie~e\1~~ ~j servidor responda. El protocolo puede ser HTTP, pero 

también puede ser FTF~;;,NNTP (Network News Transfer Protocol), Gopher o WAIS (el 

protocolo Z39.50).lncluye~do- ~-n la solicitud el método, el cual es esencialmente un comando 

del cliente para el servidor. 

Asumiendo que el servidor puede cumplir la solicitud (éste manda mensajes de error cuando 
.· - ,. ; : . ':_;~ 

no se puede),.entorices ejecuta la respuesta. Entonces se ve esta fase de transacción en la 
.,.._-._·:_:. ' 

linea de status éiel browser. Como la solicitud, la respuesta indica el protocolo que se está 

utilizando. Depe~-~i~,'ld~---del browser, se puede ver exactilmento que está sucediendo, 

represeriÍació'por el rherisaje '.'Transfering". 

Finalmente la conexión se cierra, En esta parte el browser vuelve a acciónar nuevamente. 

Efectivamente, encuentra y despliega los datos solicitados, guarda los datos en un archivo o 

los despliega en una ventana. Si el objeto es un archivo do texto, el browser desplegará éste 

como un documento ASCII. Para archivos de imágenes, sonidos y video, el browser los 

desplegará automáticamente en la pantalla. El browser despliega documentos HTML. Estos 
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,•. ·.- ... '· 
. documentos mi.Jestran'gfáficos: sonidos; iconos. 

Existen algunas,est~dl~U~a~ que pueden mostrar que potencial tiene lnternet 1• 

a) El tamaño del. Internet 
., ,-, . ' 

Alexa, un sistema gratuito de ayuda para el navegador determinó que 1.5 millones de 

Paginas Web nacen cada dla. Esto se determinó en función a los dos años que este sistema 

lleva indexando más de 7 millones de megabytes de Paginas Web. 

Otros datos determinados por Alexa'son: 

·El tamaño aproximado del Internet es de 7 terabytes. 

•El Web duplica su tamaño 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 más 

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 

los.· cuales 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 aqul un resumen de distribución de usuarios de la Red: 

~odoeTMundo -13.41-millones ___ I 
~frica_______ ·::rsñlilfoñes-----: 

~sia yPacifico-- 143.99 rñTI1orieS-~ 
1----·-·- ---------· -·---------.. ---j 
1
Europa 154.63 millones ¡ 
1-------~-----~- ______ . ___ ___J 

1 Para \'~rilicar ólas t!~tadisticas. consultar 1:1 po:ígina http:. www.khainat+.1. ... ·omte.\:traint¡!met 
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~odcielrV!liñdo- - · --[5T3:4fmillones-l 

1---- ----------·--- --- ~ -· !:..--·-----------·-< 
Medio Este ¡4.65 millones i 
1---·----·-- -.. _J ________________ ¡ 
I
Canada y EE.UU. /180.68 millones J 
Eñiericalaiiña-- -·- -bs~:ffrnTiJOñeS-=J 

c) Existen 72 millones de sitios web 

Durante los últimos cinco años el número de sitios en Internet ha crecido a una tasa 

promedio del 61 % anual, calculándose que en estos momentos existen más de 72 millones 

de sitios web en la Red. 

Otros datos muentran: 

fColore-s--------·----·-----·--, 

J16 Bits ·-----~~o0% _____ J 

~Bits ·112-:-00% t Bits (16MY _____ i·12,0éí0k ___ __, 

.8 Bits (256) ----.fü:OOOh-----1 
l L _______ _ 
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d) Los Browsers más utilizados 

1Vfif1E-5.x _______ ··-s-s.06%-

1 .L--------··- ---- -----· 
,MSIE 4.x )27.00% 

~------------!.--- -- -- --- ---
_Netscape 4.x --L~°-º·º~--------
¡Tipo Amiga 0,00% 

,otros ~~-~%-------
¡ L 
b_e_c_o_n_o_c~id_o_s___ o.oo•r· -----
L ¡_ _____ ----

El 96% ya utiliza navegadores de cuarta generación2 

4.2. APLICACIONES WEB 

4.2.1 La pirámide del diseño Web 

Las cuatro caracterlsticas principales del diseño Web son el contenido, la tecnologla, los 

aspectos visuales y los económicos. El objetivo principal del contenido es informar, o quizá 

persuadir a los usuarios. La tecnologla se utiliza para dotar de funcionalidad al sitio. Los 

temas visuales proporcionan el aspecto del sitio. Finalmente, es necesario considerar, para la 

mayorla de los sitios, las implicaciones económicas de la construcción del mismo. Si no 

existe una clara finalidad o beneficio, generalmente el sitio no se construye. La influencia de 

:: Pilnl \'cr otros cstadistic;.1s. se reco11111:nd:.111 las siµuicntes púginas: 
bwr~,~Y'~r~cl1rcfa1:g_11~~SQ111 1~t•Hi~i~~ltlr_u! 
!!tHt::':)~~2j1ucnt~tJ1~~~ ~~n_•tJ 
ht!J>_: '!~~·wyt__ t_br:r~-s~~-' .C.:l'I !1 

b~W:'r1\mv_,,_~~f.ti.xnte.4ia_t;,.'!l1.1 
t1.1_u~~-1~}~~:,:-.J1n.h_&J11_1:!J.~1,'Jn 
l_ipp;_i:)~}\'WB-?...<Jl~~Js!-'tJ1!.?rji~th_1g1_c,jJ•~.r~lal:_..; 
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cada caracterlstica particú,lar de lóscsiti,°S Web var;a s~gÚn: el tipo do sitio: é¡úf; se construye. 

Una página principal personal no,tiene, generaÍrnente, ·,.fás ::mismas consideraciones 

económicas que un sitio de venta ·público. Una intranet. para un~ empresa de producción 

puede que no necesite las mismas consideraciones visuales:qÚe un sitio Web público para la 

promoción de una pellcula, etc. El análisis del diseño Web como un todo unificado es una 

dificil tarea debido a la necesaria mezcla de disciplinas que dependen de la naturaleza del 

sitio que se va a construir3
• 

Es útil imaginar Jos sitios Web como pirámides. El contenido proporciona los ladrillos que 

utilizamos para construir la pirámide, pero los cimientos se apoyan solidariamente tanto en 

los aspectos visuales como en los tecnológicos, con una fuerte dependencia en los aspectos 

financieros para que nuestro proyecto merezca la pena. Las arenas movedizas de fa 

tecnologla Web convierten en un desafio la construcción 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 atractivo y funcional, nuestros usuarios pueden 

mirar nuestra atractiva construcción con perplejidad y desconcierto. Los diseñadores, o los 

que les emplean, utilizan a menudo más tiempo reflexionando sobre sus propias necesidades 

y deseos que sobre las necesidades y deseos de los visitantes del sitio. 

4.2.2 Construcción de sitios Web 

La construcción de un sitio Web puede ser muy dificil. Aunque algunas de las tecnologlas 

fundamentales, como HTML, son bastantes fáciles de ominar, los diseñadores parecen 

cometer abundantes errores. Las principales razones de est¡:¡ situ¡:¡ción son lil falta de 

3 PO\VELL ·n1o~t/\S.: Disetio de: s.itios \\'cb Manual di: rd~rcm:b. E.;;p;1fü1.1001. ~lniraw-11111. f'JJ! .1 
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:, . ·~: : 'O-. 

:.:, ·'·'..'· 
. .. 

.• ::::::~~~~1~~rt~i~~~~~~,.~:,;i~1;;~;tt:~s~::1;fr~;::r 
un extremo _u ~()tr() i pat~- :~e~pués ialtar directamente il la implantación sin tener en cuenta los 
' . :: .· . ; ;-_:· >. '.'.·· .·.': ·: "-;''C ·:'''¡; y;-;:_:~::'.'{":" ·,_,. ,~~~- '· .· ·. ::. . . . . ' - : 

pasC>s(preced~l1.t~1s.'.P·~; ejemplo, algunos profesionales comienzan la construcción del sitio a 

pa.~ir d~
0

~l~s~ ~~~~~t6: - vi~~ales . El proceso de diseJ'\o consiste en crear modelos de las 

· págl~a~ ' Ciel ~¡~¡é> 'rriediante una herramienta de diseJ'\o visual y después resolver que hacer a 

pa~ir~/~so.:,~~ra un sitio catálogo, ésta puede ser la intención, pero, ¿qué sucede con los . ~; .: _,.,.., , .. ·_.,; .. ,,,_"·'. ;_ . _·: -. 

'< otros.tipé>s de sitios? Los sitios en los que los aspectos visuales se han desarrollado primero 

. ) sé>~. pé>/ regla g~neral, diflciles de actualizar, carecen de cualquier tecnología importante 
. '• ,' '.:~. - ·· · "1:; ' . · 

• .• :aparte-de-los deslumbrantes efectos, su funcionalidad no queda clara y su descarga suele 

. se·~<h:Ínta .:· Muchas personas denominan a estos sitios como folletoware o panfletoware, 

puesto qu'e la función de estos sitios va poco más allá de la de un folleto, la de presentación 
. . ·.· .· ' -·· 

. de un sortWare divertido o la de una introducción en video. 

Existen ·· sitios elaborados con un enfoque principalmente tecnológico. Aunque estos sitios 

pueden utilizar los mejores y más modernos medios de programación, a menudo no tienen 

un diseJ'\o consistente.-Algunas veces, estos sitios practican el diseJ'\o en árbol de Navidad. 

Una vez terminada .la función, el diseJ'\ador decide decorar la pagina como un árbol de 

Navidad, con un surtido de imágenes visuales y GIF animados, insertados en la página en un 

infructuoso intento de hacerla más atractiva . En este caso, los diseJ'\os visuales quedan 

relegados por la tecnologla. Al igual que sucede en aquellos sitios que han sido diseñados 

teniendo principalmente en cuenta el aspecto visual, los sitios de marcado caracter 

tecnológico se utilizan más para alardear de lo que un diseJ'\ador es capaz de hacer que para 

proporcionar lo que el usuario desea. El uso intensivo de pequeJ'\as aplicaciones y programas 

complementarios en Java, y el requisito de que los navegadores soporten la última versión 
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- de DHTML, -XML o CSS,- son signos claros de que las páginas se han diseriado de- esa 

manera, pártiendo de, y teniendo principalmente en cuenta, su faceta tecnológica. Este tipo 

de .sitios tienden a pra.cticar un diseño excluyente, utilizan las últimas innovaciones de los 

··navegadores y, frecuentemente, carecen de soporte para la auténtica función del sitio. 

4.2.3 Modelo del proceso de desarrnllo _Web 

En primer lugar, hay que considerar la finalidad del sitio. Antes de construir un sitio, se debe 

definir cuidadosamente el asunto del que se va a ocupar o el objetivo que se está tratando de 

conseguir. Conocer bien la finalidad reducirá el riesgo de que el proyecto falle y ayudará a 

determinar si es razonable, incluso, la construcción del propio sitio. Después de determinar el 
~ ¡ . ' -. 

objetivo o los objetivos del sitio, deberá elaborars~ una especificación. La especificación +_.,,,.,-•, 

incluirá todos los requisitos del sitio y estimará·· 1,{~¿di~ncia de forma muy cuidadosa. A 
J¡-

~ ~-~ontinuaci6n deberla realizar un diserio del.siti<?.;EI ~is~fto puede incluir tanto el prototipo 

L.";Lté~fü6~ como el visual. Una vez finalizado el diseno, ei sitio deberla implantarse y probarse. 
u--~·o ,; _ 

} - • Finalmente, deberlan integrarse y probarse todas las piezas del sitio, incluyendo el F· - . 

: 'Uco~t;nido. •~?lo entonces deberla poner 'el sitio en marcha para, una vez que los usuarios 

F:w~;{~~;~~-¡;~~ ~ envi~r~sugerencia~;; realizar arreglos y las modificaciones que sean necesarias. 

, ;.··\ rVi~~~ª~:ciiJ~;p;fll~~. tal~~ como 1a in9enier1a de software. han definido un modelo de proceso 

ta1j:~¡%i~{~1-d~~~rifo~~úl, siendo el más famoso el modelo en cascada, que describe el ciclo de 

l~il~~~~::·w:: ·::,::;:·:::.:-~:~·:·:'·.:.:~:: :::::º.::: ',º: 
;;1:,;reqGisÍtos gen~rales hasta la implantación especifica. 
r' '"~· .,_, ·;:~. ~-,_ ., ' . - ,, .. 

''.!.'EJ' modelo en. cascada básico no es el único modelo en USO, también podrfan utilizarse otros 

modelos de proceso, tales como el modelo en cascada modificado, el espiral, el diseno de 
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aplicación conjunto (Joint'Appli~~Íion D~sign; 'o JAD) y otros. Recuerdé siempre que el 
. ,;----.-;.~' -- ¡~~·-- - - • 

propósito final de un fl1odelc»de proceso es servir de gula en el desarrollo del sitió, El modelo 

ideal. deberá se'r sen'cill~' y fácil de seguir, ayudará al diseñadora resolverlos problemas 

L relacionados con ;la 'c~~pl~jidad del sitio, minimizar los riesgos efe fal:lo d~I proyecto y 
' - : 

. proporcionará información para la gestión del mismo. 

4.2.4 Utilidad y facilidad de empleo 

realmente provechosos para sus usuarios. Puede 

/pensarse en este concepto como en una combinación 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 determinado objetivo. Piense en un sitio cuyo objetivo es 

proporcionar servic.ios de.'_ba.nca interactiva, podrla decirse que tiene una gran utilidad si 
- -, :;~;-.. ,-

proporciona to.das las'_iJ~áio~és' que desean los usuarios, tales como comprobación del 
,;-;_ '· ~¡;:¡:..,' . "':,-· 

saldo, , transfer~n~ias,-''p~g~~ de recibos, etc. Sin embargo, el sitio puede ser un terrible 

:fracasodebi~o ~ ~u-eJ~~--¡~;~ci~ne~ que proporciona son tan confusas que no es realmente 

\uti1iia~l~::;~~~i¡~~A\~~¡~~~-~~:¡itio no funciona adecuadamente, por errores de diseño o por 

C ::opéio~es d~ di~~~~ desafortunadas que dificultan su uso, no es un buen sitio. Los sitios 
.-. 
;:. -- .iJri~i~n~le~' ~~r~n eficientes y fáciles de manejar y ayudarán a los usuarios a conseguir sus 

objetivos de manera satisfactoria y sin errores. 

4.2.5 ¿Qué es un buen diseño Web? 

Sabemos que el desarrollo de sitios Web necesita de mucho talento y de un equilibrio entre 

la forma, la función, el contenido y la finalidad, es dificil definir exactamente que se entiende 

por un buen diseño Web. Si se piensa que un proyecto Web tiene cuatro aspectos que están 
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gulas que afirman contener los conocimientos ne•=e!;ar1ios cara ' cc1n!;tr1Jirci; c,ua11q~11er.; 

sitio, con independencias de su objetivo o 

sitios, obviamente, no todos los sitios tendrán los mismos objetivos ni intereses. Lo que 

resulta adecuado para un sitio puede ser un desastre total para otro. 

j Se c,onsidera aldiseñ~ Web como un conjunto de reglas indiscutibles que hay que seguir, 

¡ -O arirm.aciones del tipo no utilice nunca marcos o mantenga siempre el tamaño de la página en 

'. :,:·\5.ÓKs ·o rT)enos, parecen bastante inofensivos, pero sin un cuidadoso entendimiento de su 
•• · •. ': '· •• ~ . .. : . '' !. ' 

motivación, los diseñadores están abocados a utilizarlas mal. Considere, por ejemplo, la 

práctica habitual de mantener el tamaño máximo de cada página 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 gráficos, ¿tienen este problema aquellas personas que dentro 

de una empresa ven páginas 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 

observación, es frecuente encontrar directrices de diseño, tales como reducir el número de 

colores utilizados en la imagen, dividir las imágenes en muchas partes pequeñas, etc., en 

sitios diseñados para entornos de alta velocidad. Las reglas pueden ser buenas, pero es 
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mejor comprender su motivación y aplicación: Siempre hay que esforzarse en comprender 

los auténticos motivos que subyacen detrás de las regias de diseño en lugar de aplicarlas 

ciegamente. 

4.2.6 El proceso de diseño Web 

La creación de un buen sitio Web puede ser un verdadero desafio. Con tantos componentes 

'/di.sÚntós, que van desde el diseño visual a la integración de bases de datos, existe una 

elevad~ probabilidad de que algo vaya mal. Para minimizar el riesgo de fracaso de un 

proyecto Web, necesitamos un método que nos sirva de gula. Desgraciadamente, muchos 

. diseñadores Web· parecen utilizar lo que se denomina método NIKE de desarrollo· Web, 

simplemente lo hacen, a menudo con poca previsión y planificación. Esta no es una forma 

metódica de construir un sitio. Los objetivos del sitio suelen estar definidos de forma poco 

precisa, el proceso es más intuitivo que planificado y el resultado suele ser impredecible. Los 

sitios desarrollados de est~ mane~~ son como plantas. Crecen de una manera orgánica 
- ··, 

·ocasiona1menta'.prociucen una' llermoii"i!;fiori''.ÍJero 10 más frecuente es que se conviertan en 

·· :;;m;:·2~Jt~~i~;J[~f ~fil;,}z:~~:: ::::::.:":":"::~:::,,:::::::,: 
.~. . ; ; ·.-;.~·.· ... 

Web y nuestros trab~jo~ de d~;~rr611ó. 
' ' ' . ..-·. ··. . -~ : .. . . ·.\'-~ . -, .. ·. . -

' ·./ ~·:' __ -:··> :(~.·:;~; ·. ··; -~·: 

4.2.6.1 Método W~b a~ ~o~ 
La forma en que se construye un sitio Web es sencilla, se realiza el sitio, se efectúa una 

breve inspección visual con un explorador y, después, se lanza al mundo. Esta forma de 

proceder es similar al método de codificación y prueba utilizado en pequeños proyectos de 

software. 
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. En la industria del software; la mayor parte de los profesionales süéleri estaYde acuerdo en 
-- . . ~- ~---- .- - - . - . ' 

que ese método informal que se diseña según se va :a~anzacl~. ~s ~décuad~ sólo para 

proyectos pequeños, generalmente con un único programad¿r,· ycua11dó eI:maritenÍmiento 

necesario en el futuro se supone de poca entidad. Con frecuencia, I~~ ~~~g;a-mas realizados 

con una planificación tan escasa presentan una lógica de programaci~;~-~~~~Ílesada (a la que 
• ¡: • ., ~·:.,,· •• • • 

se suele denominar código espagueti), cuyo mantenimiento es mu'y ·. cÍÍfícll ·porque nadie, 

excepto el diseñador inicial, puede desenredar el lío. Los sitios Web pequeños, con una corta 

esperanza de vida, suelen ser desarrollados por una sola persona utilizando poca 

metodología. Al inspeccionar el sitio resulta fácil comprobar la existencia de código espagueti 

como base de la codificación HTML y JavaScript, y de la estructura de la navegación, 

aderezado todo ello con un plato de ensalada HTML fuertemente removida. 

Una buena planificación ayuda a solucionar algunos de los problemas que pueden 

encontrarse durante el desarrollo de un proyecto Web. Desgraciadamente, en el método ad 

hoc la planificación se limita, con frecuencia, a unas pocas reuniones, una escasa e 

incompleta recopilación del posible contenido y, puede que, a un diagrama de flujo realizado 

apresuradamente. En este caso, el tiempo utilizado en la planificación, generalmente, es 

despreciable si. se compara con el tiempo empleado en el desarrollo. Por supuesto que 

~ie.111.8r,e .~S,IJ?Sible planificar demasiado y padecer una especie de parálisis de análisis. que 

. ;,,'~n-ti~ri~--~n'. ~ltio en construcción permanente. Pero esta situación es relativamente rara. 

Tenga en cuenta siempre que el tiempo empleado en la planificación debe ser proporcional a 

l~-c~mpl.ejidad del proyecto. La clave para superar los desafíos propios de la dirección de un 

proyecto es crear un procedimiento formal para planificar, probar y desplegar un sitio de una 

manera estructurada. 
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· 4.2.6.2 Modelo del rn~i:odo Web básico 

Para disminuir la dificultad de la construcción de sitios Web, deberlamos adoptar un método 

modelo qlle .describa las diferentes fases presentes en el desarrollo de sitios Web. A 

continuación, el diseñador puede llevar a la práctica cada uno de los pasos, utilizando las 

gulas y la documentación que le muestre al diseñador el modo de hacer las cosas para 

asegurarse _qué cada paso se realiza adecuadamente. Un modelo de procedimiento ideal 

para el desarrollo Web ayudarla al diseñador a superar la complejidad del sitio, a minimizar el 

riesgo de fallo:;d~lproy~cto y a entregar el sitio con rapidez proporcionando la información 

necesaria·para'podér realizar toda la gestión durante el proceso. Por supuesto que el método 

ideal _deberla ser fácil de aprender y de llevar a la práctica. Este deseo es poco realizar y 

resulta poco probable que un único método se ajuste adecuadamente a los requisitos 

especlficos de cualquier proyecto. 

El método básico utilizado en el desarrollo de sitios Web deberla resultar familiar a la 

mayorla de las personas, el menos en esplritu, puesto que es deductivo. El modelo básico se 

inicia con una idea del conjunto y se va estrechando hasta llegar a los pasos especificos 

necesarios para. terminar el sitio. En ingenierla de software, a este modelo se le denomina 

modelo en cascada o, algunas veces, modelo del ciclo de vida del software, porque describe 

las fases de la vida del software. Este modelo comienza con una etapa de planificación, 

luego sigue. una. fase de diseño, a continuación la realización y las pruebas, y termina con la 

fase de mantenimiento. Estas fases pueden parecer pasos independientes, pero el paso de 

una etapa a la otra no siempre es evidente. Además, el avance no siempre es hacia la 

finalización, 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 diseñadores a planificar cada paso 
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desde el principio, pero ésta es también su mayor debilidad; En un proye,cto Weo E!-xisfE!n, 

con frecuencia, mucha~ lncértidumores sobre. Ío que realm~nte. se n~c~;ita·p~ra -r~alizar un 
- .. . .- - ' ... 

proyecto, particularmente si el diseñador no tiene mucha ·experiencia en·: este tipo de 

. - ~::. -.. , _>-:~. -~:'<:_·· -
desarrollos. 

este modelo es que se supone que cada, ~~-so ·l~ _in~ependiente de los Otro problema con 

demás. Pero la realidad. es que en los desarrollos Web,-do~C> E!~ I~~- Je software, los pasos 

tienden a solaparse, a influÍr·en pasos anterióres y pósteriores y, con frecuencia, tienen que 

repetirse. Desgiaciadamente, el modelo ~n c~sc~da -puede ser bastante rlgido y obligar al 

diseñador 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 diseño de sitios Web sigue siendo muy 

popular porque es a la vez fácil de entender y de aplicar. Además, la existencia de pasos 

independientes en el proceso resulta muy atractiva para la dirección, puesto que pueden ser 

controlados fácilmente y servir de referencia. 

4.2.6.3 Modelo en cascada modificado 

Un aspectó muy importante del modelo en cascada es que obliga a planificar desde el 

principio. Sin embargo, debido a la cantidad de pasos necesarios en el procedimiento, 

-. mue.has diseñadores se precipitan en la ejecución de las primeras etapas y terminan 

repitiéndolas posteriormente o construyendo un ~itio basándose en ideas poco apropiadas. El 

procedimiento es tan rlgido que no soporta mucha exploración y tiene asociados riesgos 

innecesarios. Una posible mejora es emplear más 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 diseño y realización. Debido a la naturaleza clclica de 
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··este procedimie~to; se ·.·ha ~~eado u~· proceso· en cascada ·modific~dó c~n- r~molino,-·en 

referencia a los pequéñci~·~r~molin.os.que se encuentran, con frecuencia, en la naturaleza 

• · a~tes de llegar ~ ;un~''bas~·a~{ Cuando se comienza a trabajar en un proyecto con un alto 

gradó de incertidumbre, será Ú~a buena idea utilizar el modelo en cascada. 

4.2.6.4 Desarrollo c:le é!PH~aéiÓn conjunta 

El último modelo de de~arr6l10 de software que sirve para el desarrollo de sitios Web se llama 

disel'lo de aplicaci.~n ·~oAfonta, o JAD (Joint Application Design). También se denomina 
' .,~,: _,-, ;·:·-::,:' ., 

prototipo evolutivo·pcirque;ke basa en la evolución de un prototipo del sitio Web siguiendo 

una serie de pasos hasia llegar a su forma final. En lugar de crear un prototipo del sitio para 
.>"" .. ';;-.';1;· •• .;,.·.--~~-. \'. •..• : '. ·- ', ~ 

comprobar una té6}1~. ~~·~;~~n!it~uye ~n pr~totipo y se pone a disposición del usuario. El 
-.' :' _;_' -: : ~:: '}:X;:~~:~:~.~~ii)."¡~;;~~;:_\·.~-~~;; ·: ~>~ -~-- . --<-:: 

usuario lo comenta y est~7·~omentarios seutilizan como gula para la versión siguiente del 

prototipo, y se continúa-dt-~:rt~¡~~~~'ra hasta llegar al desarrollo final. 

El procedimiento s~ ~~~~~f~:ll~~~~'J:;~querios incrementos comparado con el modelo en 

cascada. Sin emb~;;a::·~l.·~,~~el~· JÁo tiene algunos serios inconvenientes. En primer lugar, 

el hecho de· que los Ús·u~;ios·.yean un sitio sin acabar podrla daña la relación entre los 

usu.arios y ei diseñador.• l~cluso, cuando los usuarios desean participar activamente en el 

proyecto, no. debemos olvidar que no son diseñadores. 

Los proyectos realizados en el sitio JAD son diflciles de presupuestar, puesto que el número 

de revisiones es imprededble. Si los usuarios son caprichosos, los costes pueden 

descontrolarse rápidam.ente. El concepto básico del JAD es la construcción de un sitio 

imperfecto numerosas veces, 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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_deberla dejarse en mano~. de diseñadores experimentados; especialmente de aquellos 
·.: : . 

capaces de co~s~g~iru-na buen~ c~municación con.los usuarios. 

Se han a'nalizado unos cuantos métodos de desarrollo candidatos para guiar el diseño de los 
' . . ·- :·.-:.:¡"·:,~··,{¡.';,;.-::~~:~ ,-.-· . ·. 

proyect~s Web; Eidsterr 6ff¡;-s muchos que podrla servir al diseñador. La construcción de un 
·. ,., ·'_ ''.-' -·.\".::' . .. :,.; ··<-·> _,-,_,:.--... ' 

sitio se iniCia é:or{la clara;-identificación del problema a resolver o con la identificación del 

- objetillo qÜe ~~-trata d~ ~onseguir para posteriormente, llegar al resultado de forma clara y 

consistente. El desarrollo de los sitios deberla considerarse de una manera critica y 

deliberada más que de forma casual o pasiva. Aunque una aproximación critica no descarta 

necesariamente al azar o la inspiración repentina, si nos da la oportunidad de dirigirlos. Los 

diseñadores no deberlan considerar el uso de conceptos de ingeniarla en el desarrollo de 

sitios Web como factores limitativos, sino como algo que puede servirles de gula durante el 

diseño. 

4.2.7 Tipos comunes de sitios Web 

_ Existen tres categorlas generales de sitios Web: sitios públicos, sitios extranet y sitios 

·; intranet. 

i¡·-- c:-ur(~itio Web público, un sitio Web de Internet, un sitio Web externo o, sencillamente, un sitio 
·F· t'- -' W~b. es un- sitio cuyo acceso no está restringido expllcitamente a ningún tipo de usuarios. Un 

l :_ siti~-1 vV~;b ~s. en cierto sentido, un lugar público, abierto a todo el que quiera visitarlo en 
;:: ·~'\'. f· 
e" .Internet.No-todo el mundo querrá visitar el sitio, pero no existe ninguna limitación sobre 

¡:: '"·' t :·;f~~-ié_ri puede visitarle. En el otro extremo del espectro se encuentra el sitio Web Intranet, 
[-_ 

generalmente llamado sólo Intranet. Un sitio Intranet es generalmente, privado. y con 

frecuencia, sólo está disponible para los usuarios de una determinada red privada. 

Un sitio Web Intranet es un sitios que está reservado a una determinada organización y 
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_ generalmente _funciona, dentro _de _una red privada, en vez·- de hacerlo· directamente· en -

Internet. 

En una posició~ · int~rm.edia entre un sitio Web_ externo y, una. Intranet se encuent;an· los sitios 

semiprivados,·d~n~~i~a~~~ ~~n;~ralmente extranet. ·,,:,< ;-:- -
. Un sitio extraneles:u·n sitio Web.al que puede acceder una clase limitada de usuarios, pero a 

- :r.:.~"-:.·::-,;>,_· .. i;·:r'.·'.~~t-;~·F?'.:::~:-;\-:.·>; ·. ·._-
la que se accede~t:avésdelntemet. 

~n ejemplo)~-~Jn}',-~~~~~-:t p~drla ser un sitio de abastecimiento a los socios de una 

empresa o ~l~~Jis;t;{6l}~~res. La limitación del acceso a un sitio extranet puede variar desde 
--~ .. -- ... _. ----:- --:·:,:,:~·>::.::·;F.'.~-~-?t<1.$;\···{ _ _, 

las senéilla sei9urida(fporoscuridad, que consiste en no utilizar una dirección o un número de 

puert() de ~~~~;r--~!~i;notorios, hasta la restricción de páginas al explorador visitante 

mediante un;'c1~J~-~ una dirección IP. 
·-:::,:: ¿. -;:,-,. 

La diferenciá:-¡;,:¡11cipal entre estas tres diferentes categorías de sitios es la audiencia. Los 

sitios;Web- p¿:blicos están completamente abiertos, mientras que los extranet e Intranet son 
·,-1--. ___ ,··.-·. -

más exclusivos. Cuanto más privado sea el sitio mayor conocimiento deberá tener su 

diseñador sobre los potenciales usuarios. Para una Intranet privada, el diseñador puede 

reunirse físicamente con los potenciales usuarios del sitio y conocer las capacidades de cada 

uno de ellos, desde su sofisticación como usuarios de PC, hasta el equipo o el explorador 

que utilizan. 

En el otro extremo del espectro se encuentra el sitio Web público. Los diseñadores de sitios 

públicos conocen muy poco de sus usuarios, raramente consiguen contactar directamente 

con ellos y, con frecuencia, tienen poca información sobre sus capacidades. Las 

consideraciones de diseño variarán enormemente entre los distintos sitios Web, como se 

refleja en la tabla siguiente: 
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lntranets Extranets Sitios Públicos 

Información sobre Alta Media Baja 

los usuarios 

Capacidad de Posible Generalmente posible Dificil o imposible 

planificación 

Ancho de banda Alta Varia Varia mucho 

Capacidad para SI Algunas veces Raramente 

incluir tecnología 

4.2.7.1 Sitios interactivos frente a sitios estáticos 

Los sitios también pueden clasificarse en interactivos y estáticas. 

Un sitio interactivo es aquel en el que los usuarios pueden actuar directamente sobre el 

contenido del sitio o con otros usuarios del mismo. 

Hasta cierto punto, todos presentan algún tipo de interactividad, en el sentido de que los 

usuarios pueden elegir cómo explorar su contenido. Los sitios verdaderamente interactivos 

permiten 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 sólo se permite a los usuarios consultar respuestas preexistentes se 

considera que es estático. 

Un sitio estático es aquel cuyo contenido es relativamente fijo, en el que los usuarios no 
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pueden modificar ni -~, a~~écto; ni" el ªTbito~de los datos que observan. En resumen, el 

visitante no tiene posibilidad de interactuar con el contenido del sitio, excepto en la elección 
'· ·-:··.. · .. , . 

d~I orden en que desea ver el contenido. 

Acceder a un sitio estático es como leer una 'revista. El usuario puede elegir entre avanzar o 

retroceder por sus páginas y leer los articules en cualquier orden, pero la presentación es 

relativamente rlgida y no existe posibilidad de hacer nada con el contenido, excepto leerle. 

4.2.7.2 Sitios dinámicos 

Aunque, en un momento dado, el contenido de muchos sitios parece relativamente estático, 

lo más frecuente es que se mantenga en un estado de cambio gradual. Cuando más 

frecuentes sean estos. cambios, más dinámico será considerado el sitio. El contenido de 

muchos sitios se está'actu~li~~ndo continuamente. Frecuentemente, se incluye en la página 

una indlcac¿6~:de_l~·fe~h~del último cambio, para indicar lo reciente que es su contenido. 

Ün sitio generado dinán1ic~mente es aquel que sus páginas se generan en el momento de Ja 

solicitud por parte del usuario. 

La ventaja de un sitio generado dinámicamente es que las páginas se crean en función de 

las condiciones de exploración o los deseos del usuario. Por ejemplo, un sitio estático tiene 

una única forma de presentación para todos los usuarios, mientras que un sitio dinámico 

puede presentar múltiples formas, optimizadas para diferentes exploradores o para distintos 

anchos de banda. 

La ventaja de un sitio generado dinámicamente deberla 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, página personalizada. Los ejemplos de páginas 
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personalizadas-se· estári haciéndOciadá'vez más frecuentes, las más familiares son, 
- . - . - ·.·.· ··-' -.-_,_ -

probablemente, las págin~s de in·i_ci~ personales, tales como (www.yahoo.com), que son 

corrientes en los mayores sitios Web de consumo. 
" _· \ :·-: ·;- :,'.-~·:: ' .-·~· - ·' 

Un sitio personalizado es ·aquel cuyo contenido está orientado a un determinado usuario, y 

éste puede, generalmenté; .. determinar explícitamente el contenido, el aspecto o la tecnologla 

contenidos en esa página. 

El inconveniente de : los sitios generados dinámicamente es que son bastante más 

complicados de C:rear y frecuentemente ocupan el servidor de forma intensiva, porque las 

páginas tienen qué generarse para cada usuario en el momento de realizar la visita. Con 

frecuencia, los ~fü;~ .generados dinámicamente utilizan una base de datos para almacenar su 
.... ,.' '·, 

. contenido. E~ . ~~t~'{'. sitios, las páginas se forman a partir del contenido, fusionado con 
~J 
~ · : plaf1tillas en .• eÍ f'lºrrlento de la solicitud, para crear la página que se va a entregar. Por el 

~ . :"é:o~tr~ri;,/un siti;; Web estático es relativamente sencillo, porque actúa simplemente como un t '.>-'-· •;"·:--~ - - ·, r{ 
,; .:.·~ervidor archivo. 
' ,-; 

4.2.8 Estructuras del sitio 

Hay dos tipos de estructuras en cualquier sitio Web: la lógica y la fisica. La estructura lógica 

reseña cómo se relacionan entre si los documentos y define los vlnculos entre documentos. 

Sin embargo, la. ubicación lógica de los documentos dentro del sitio no tiene por qué estar 
; -. , __ --

. relacionada con la u'bicación flsica real del documento. La estructura fisica describe dónde se 
~· .. --' : 

eMc~entra. r~alm~~t~ un documento, mostrando, por ejemplo, el camino al directorio del 
:.::-,··, 

"~:: _;~8'66"1i~e-rit~ ~n .u~ seí:vidor Web o su situación en una base de datos. 

: . -~'lo;F~suarios no les preocupa dónde se genera la información, desde el punto de vista del 

sistema de "archivos, mientras que puedan encontrarla en el sitio. Un usuario no necesita 
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saber qllé tipo de datos contiene·un determinado-.disco, ni cómo está organizado su árbol de 

archivos. Por ejemplo, un archivó. determinado podria eslar en un profundo directorio de un 

sistema de archivos con una dirección, tal como 
,·. , ···' ,.· 

D:\Website\DemoCompany\Assests\Product\RobotButlerllndex.htm. Sin embargo, el usuario 

verla simplemente una dirección URL, tal como http://www.democompany.com/RobotButler/. 

La ventaja de no dar a conoc'er Jós·_caminos o direcciones reales está clara. Si utiliza caminos 

abstractos, tendrá la libertad _de ;cambiar la posición de los archivos, siempre que ellos 

mantengan la dirección URL a·decuada, conocida por los usuarios. Afortunadamente, todos 

los servidores Web modernos soportan las facilidades de realización de mapas para crear 

caminos virtuales, de manera que no es necesario reproducir su estructura lógica en un 

sistema fisico de archivos. 

4.2.9 Modelos de organización lógica de un sitio 

Existen cuatro formas principales de organización lógica de los sitios Web: lineal, en rejilla, 

por jerarqulas y en tela de araña(Web). También son corrientes algunas variaciones sobre 

estas formas, como, por ejemplo, la combinación de todas o de algunas de ellas dentro de un 

sitio grande. Es importante elegir la organización lógica adecuada para un determinado sitio, 

para que éste sea funcional. 

4.2.9.1 Lineal 

La estructura lineal es fa más familiar de todas las estructuras, porque la información impresa 

tradicional tiende a _seguir este tipo de organización. Por ejemplo, los libros se escriben de 

~;')Jna:~~ra que una página sigue a la siguiente de una manera lineal. La presentación de la 

i[t'-;;~0r~i~~'¿i¿l1: ~e; una forma lineal es, con frecuencia, muy útil cuando se analiza un 

.. ·p~oce.di~iento paso a paso, pero hay ocasiones en las que puede necesitarse algún tipo de 
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información suplementaria. 

4.2.9.1.1 Lineal Básica 

Una organización lineal pura facilita la progresión ordenada a través del cuerpo de Ja 

información. 

En la Web, esta forma es más adecuada para el tipo presentación por diapositivas, con el fin 

. , de proporcionar a los visitantes una visión general de la empresa y de sus productos. 
··t 

·.:i: .· UUlizando una organización secuencial controlada, tal como una forma lineal, el diseñador se 
~::.U~. 

s:v· . asegura que el usuario recibe la información en el orden deseado. 

El sitio de organización lineal es muy predecible, porque el diseñador sabe exactamente a 

qué sitio irá el usuario en el siguiente paso. Debido a este conocimiento, es posible hacer 

una precarga de la información siguiente, mejorándose asl la percepción del funcionamiento 

del sitio. 

Puesto que Ja única opción es moverse hacia delaf!te o hacia atrás, el usuario puede 

encontrar esta organización muy restrictiva, por este motivo, es importante que conozca en 

qué punto se encuentra, dentro de una estructura lineal, y qué hay en la página anterior y en 

Ja posterior a Ja que se esta viendo. 

4.2.9.1.2 Lineal con alternativas 

Aunque una organización lineal es útil para presentar la información en un orden 

i p.redeterminado, proporciona al usuario pocas posibilidades de relacionarse con la 
l . . L .. :;: il)f~rmación. Una organización lineal con alternativas si.mula Ja interactividad proporcionado 
f :~k·. }:-~":. 
b::Y ~os:o· más opciones para salir de una pagina que finalmente, lleva al usuario a otra página 

\.i~~dé~tro de la secuencia. 
! .;. ;::<: . ; .·::-_ .. ·.~ 1 

'~':'.''·Ccís'usos de estas formas son muy numerosas. Imagine un sitio Web que solicita del usuario, 
.··; :·.>:::,.:: ;~·--· 

.. eñ c;ada página, un SI o un NO como respuesta a una pregunta, y pasa al usuario a Ja página 
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siguiente en funció. n. d~ la' persona; Aunqu~ eÍ• u~üario pü~iera pensar que está en juego una . . . . . ·-

cierta tecnología de punta, en realidad, los dos caminos·. están establecidos de antemano y el 

usuario sólo tielle una ilusión de interactividad. Ap~;~y;de esa apariencia de poder elegir 

opciones, la estructura lineal con alternativas cons~~~'.: el-camino lineal a través de un 

documento. Desgraciadamente, con esta forma, la existencia de varios caminos posibles 

dificulta la precarga de las páginas. 

4.2.9.1.3 Lineal con opciones 

Una estructura lineal con opciones es adecuada cuando tiene que conservarse el camino 

. general, pero hay que dar cabida a ligeras variaciones, tales como saltarse determinadas 

páginas. Este tipo de organizaciones de hipertexto puede ser útil para una encuesta en linea 

en las que determinados usuarios podrlan saltarse algunas cuestiones que no les son 

aplicables. Dado que la estructura lineal con opciones proporciona un medio de saltar hacia 

delante dentro de la estructura lineal, este tipo de organización se llama también lineal con 

saltos hacia delante. 

Esta organización simula un sistema inteligente, aunque, con frecuencia, no contiene más 

que páginas estáticas con una estructura de hipertexto bien pensada. 

4.2.9.1.4 Lineal con caminos laterales 

Una organización lineal con caminos laterales permite algunos desvios controlados. Aunque 

el usuario puede tomar un corto desvlo lateral, la estructura le obliga a regresar el camino 

principal. 

Este desvlo de la progresión lineal es equivalente a una columna anexa a un articulo de una 

revista. En lugar de alejar demasiado al usuario del camino principal, esta pequeña 

información adicional enriquece la experiencia. Si esta nota lateral se incluyera dentro de la 

progresión lineal principal, la continuidad del mensaje principal quedarla desdibujada. Sin 
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embargo; cuandif se añaden 111llchos caminos laterales; la estructu-ra comienza a parecerse 

. más a una estructúra j~rarqÚizada, o en árbÓI. 

~:1 · . 4.2.S,~.RejiÚ~ , ·.··.· ,·.· ·. . . ·.. . 

/ Una r~jilla·~~ u;~a ·~~tru~Íura'line~I. en la que sus elementos se relacionan tanto vertical como 
~Yl' 
~ •· ,-_~o;izo'~~alment~. Puesto que una rejilla tiene una organización espacial, es ideal para 

>';f: Ü:':'·~on]~ri't~s·:d~ elementos que están relacionados entre si, sin embargo, una estructura pura en 

'..!.i.:1.}'."reli'iia ~s; hasta ahora, poco frecuente en la Web. Cuando está bien diseñada, una rejilla 

of~ece orientación horizontal y vertical para que el usuario no se sienta perdido dentro del 

sitio. 

Aunque una estructura en rejilla es muy regular y su exploración puede resultarle muy 

sencilla al usuario, no hay muchos tipos de información que sean lo suficientemente 

regulares como para adaptarse bien a este tipo de organización. Una notable excepción son 

los catálogos de productos. 

4.2.9.3 Jerarquía 

La estructura hipertextual más común en la Web es la jerárquica, o en árbol. 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 información como se desee. Esta estructura 

',comienza con una página ralz que, frecuentemente, es la página principal del sitio o sección. 

La página principal o ralz de un sitio con estructura en árbol sirve como página de referencia 

y, como tal, con frecuencia su aspecto es muy diferente del de las otras páginas del sitio. Las 

páginas de referencia del sitio son clave para una exploración con cxito. A partir de la página 

principal se presentan varias opciones. A medida que el usu;:irio se introduce más 

profundamente en el sitio, las opciones serán mas y más especificas, hasta que, finalmente, 
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.f 
·1 
! 

... ... ,,. ;, ... ·;· .. ··. 

se á1c"anza .ün d~stino' U; ti~ja ~el árbol: Poi este niotiv~. estos árbo.les suelen describirse por 

su pr()fuf!didad Y:~n'cilu~~ j > · ... ·.·· 
'. ! . 4:~.s· :á~1···:··A:~:bci·1~~ '.-~·~·¿ir~J-~-~-~:v; 

l Un á~rtl, ·:f jf ~~~~~§r'.~fíi~:i,~t~J,f j·+~s,~.~ª.~ ~~ca~ . ºP.cio~es ; pero . pueden ser necesarios 

t ·. . mucho.s cli.cs ~ara : <11(:~.nZ¡l( el ;de~ti~o final ~ en esta organización predominan la profundidad 

t · )_. · ~~bre : la ~~~~u;;~~~;~~:~~"!~~~br:·¡;;~~~·o, ~I usua;io tendrá que escoger muchas opciones 

t- ·''. aiit~~ ;'de!ri16~·~~~1f[¿~'.~-,~á~f~~' hoja, pe;o, en algunos sitios, éste es un medio muy eficaz de 
il··;.· ·,·. ,\ :: .. ·'·>"-::. '' ··· ... __ ,_::··~;~-~~~~~::\'.'6'.:;,· ,: .. , .. ~-·, . 
J .. ''. dliigi( a los· usüarios hacia la información adecuada. 

~i/ ,·,'. >~~~~;~~m·~c~~:,~~~e; si un sitio jerarquizado es demasiado estrecho es cuando, además de la 

~:.<. 
página principal, existen muchas otras páginas que son puramente para exploración. Solo 

hay que recordar que los usuarios buscan un beneficio y hacer clic de forma interminable por 

páginas y páginas lo único que proporciona es frustración. 

4.2.9.3.2 Arboles anchos 

Un árbol ancho o jerarqula 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 elección. 

Aunque el usuario tiene que hacer clic sólo una o dos veces pma alcanzar el contenido, el 

tiempo que emplea eligiendo entre las numerosas opciones iniciales puede ser 

contraproducente. Mucha gente piensa que todo lo que es importante debe estar en la 

página principal. 

Sin, embargo, si todo tiene un vinculo en la página principal, entonces no se conserva la 

',•,' '(jerarquia y la información puede perder su efectividad. 

La realidad de la Web es que las estructuras jerárquicas puras tlpicas se utilizan muy poco. 
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En un árbol perfe~to no e~ist.:i~ vincules cruz.ados y, para alcanzar. otras ¡)a'.rtes del árbol, es 

necesario retrocedeÍ. : sf uil úsllariO se encuentra en la página A ele la estructura 
' . . . 

representada más abajo;.pa¡~ alcánzar la página B tendrá que retroceder dos niveles y 

después continuar ha~la d~l~~te. :. 
• .·· ·. ... / ;iJ~!•'."Y; .· .. ··. 

Aunque es posible• retroceder. en la Web mediante el botón Atrás del explorador, con 
., ·. , · . .)L/;-.--::_~;?;~~:x~{t~\~~~é:/ <·. ~:~ "; , 

frecuencia, se. af'\aden;v1!1culgs· a.las páginas para que los usuarios que llegan a ella, por un 
. ··.· . . .·· " ... : ,_·::,·'.;~:_-~.:r::>< -~.'.'.. 

camino distinto cl.éi p[incipal,; puedan explorar el sitio. En muchos casos, las páginas están 

vinculadas tÍansv~rsa
0

l~~n.te mediante una barra de exploración o vincules explicites de 

retro~eso, para a~·ll.:~a·r·a lo~ usuarios a explorar rápidamente la estructura del sitio. 

4.2.9.3.4 Malla completa 

La estruc.tura de un sitio en el que cada una de sus páginas está vinculada a todas las demás 

se denomina malla completa . 

. ,'c·~n·una malla completa, el número de vlnculos es igual al número de páginas por el número 

de páginas menos una. Esto quiere decir que en un sitio de cinco páginas habrá 20 vincules, 

en un sitio de 10 páginas habrá 90 vincules, en un sitio de 100 páginas habrá 9,900 vincules 

(100 • 99) y en un sitio de 1,000 páginas habrá casi un millón de vincules. Una malla 

completa no funciona demasiado bien desde la perspectiva de la facilidad de uso. Si 

admitimos un máximo de nueve vincules por página sólo podremos tener un sitio con un 

máximo de 10 páginas con una estructura de malla completa. En realidad, la mayorla de los 

sitios tienden a utilizar estructuras en malla parcial, con vincules cruzados, únicamente entre 

las páginas más importantes. 

4.2.9.3.5 Formas mixtas 

Mientras que una estructura en árbol ancho puede presentar demasiada información, una 

jerarqula estrecha puede esconder también demasiada información. Una estructura lineal 
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···-

.proporciona muy . poC:~ control al ·ús.uario; - íllfonira-S- :cjue.i una estíúctura Web pura 1e 
. -·: .·:·. . ~· ·< .· ... 

proporciona , demasiado. Erí algunos ;:casos; ; será necesario . aumentar I~ jerarqula para 
. , .·. ' . .. ·. -.. . · ··' ·.\ ,., -' '.· · ... · ..... : .. > ." ... ''• .. 

.. permitirque las op~i~nes iUe#U.(r1 htist~ff u 'parte fin.al. Esta estructura se denomina de forma 

rriixta . o ·. de jerarqul~ . ~i~~,:p~:s'tb"cátt.~{~~bol es la forma dominante de la estructura. Una 

forma mixta es, probablemente, la forma de organización más corriente de todas las 

utilizadas en la Web. Dentro de una forma mixta pueden encontrarse dispositivos lineales, 

saltos e incluso retlculas. Piense en un sitio que dispone de un botón Descargue Ahora o 

algo similar, que salta hasta lo más profundo de su estructura. Esta forma de proceder se 

parece algo a una estructura lineal con saltos. Otros sitios pueden tener recorridos lineales, 

disponibles únicamente desde ciertas páginas del sitio. Aunque su organización espacial no 

es tan pronunciada como en otras estructuras, la utilización de algún tipo de jerarqula sigue 

siendo aún evidente en la mayorla de los sitios mixtos. 

Un estilo mixto muy corriente consta de una estructura lineal para entrnr a un sitio, y de una 

estructura en árbol a partir de la página principal real. Los sitios que disponen de páginas de 

bienvenida o de recorridos que llevan a una página central, desde la que el usuario puede 

explorar, utilizan este tipo de estructura . 

Otro sitio, que no es realmente único, se denomina estructura de centro y radios (hub and 

spoke). Algunos sitios constan de páginas principales, a las que se denominan centros, y de 

subpáginas, a las que se llega a través de los radios. Para visitar otras páginas del sitio, el 

usuario siempre se ve obligado a volver a la página central. Muchos portales utilizan esta 

estructura para fomentar las vistas a estas páginas. Sin embargo, no existe realmente 

diferencia entre un modelo de centro y radios y un modelo de árbol tlpico. 

La única ventaja de la estructura de centro y radio es que proporciona una forma sencilla de 

visualizar el sitio. Por ejemplo, algunas herramientas de generación de planos de sitios 
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generan los mapas de los sitios utilizando· este estilo porque son más séncillos de é:i fdenar-

que una estructura de arbol. 

4.2.9.4 Estilo Web 

Cuando existen demasiados v ln'~~l~s : . C:ruz~dos, saltos hacia delante y otros --tipos de 

artimai\as en un conjuntX o;tr~d¡1:fra~6 ~e documentos, -puede que su forma no quede clara 

j, ~;.~,~b~j',j,~~!f *f ~~f~~~,;'· doc"m'"'º' ~·"· "º ''"" """ ~'N''"rn 
:;~-- •: _- Una ·-estructura de este tipo puede;ser .. d1flc1lde utilizar porque carece de una 
;~:1 ... :~: ···.· .· ·;:: :' ·_~.:~:_; :;:..'·/:.:;·.,_/>":= _ , : · '., '. 5\·':\:' :f~;f'I;~;;:'::·:: ii~~J .L:{.:~I~:tr:.;;?:0tf'.::c\1'~Y{~;:·.tf:}·::.:_:~)::.:? ;-, ---;:.ú~;:i.· ·,· ';. . '•'' - ' '. 
:{": / 'espaCial. Allnque : se 'püe(:_je) acc-ede~/Íápidamente a la información -si se eligen las opciones 
~{-~_'..:~.~ .... <_=:.;_:::·-~/; ~-~'.;: ·:~:j~;-;;;,,·,._.1<:~::~~);~~ ~!:!~~·~:~,~~E11~~~~:-~1;~~1~:.~~~~f:J_~~~~t'.i::'~fS;:~-" ->>.:· --._ ,_.-._ . . '-- ., - -- : . 

-.:iadecuadas;<es '.diflcll ·oíientarse::en un sitio Web con una estructura tan poco clara . Si la 

¡Já ' :: ~s~;JbtJra -~~ ~n)~it¡i i nc) '~s~ clara o no le es famil iar al usuario, éste puede recurrir a una 
w·~;.-~~- ;~:}}}-:\;\1~~:/:) ',· .- . , _ .. ::. --- -· .. 

1- •':> i expÍotaC:ión' con base en la pagina principal, regresando siempre al nivel superior cada vez 
. : -~-· . :: :':~~; . 

~ ? ' }q~~ -~e 6omienza una nueva tarea. Sin embargo, la ventaja de una forma menos estructurada 

-es que proporciona una gran cantidad de expresividad . 

4.2.1 O Criterios para la evaluación de Páginas Web 

¿Qué es lo que hace que una Pagina Web tenga éxito? • Todos coinciden en que el éxito 

rad ica en la repetición de visitas, es decir, que un visitante vuelva a la pagina repetidas 

veces. SurveySite desarrolló una lista de 40 factores que indican el mayor impacto sobre la 

repetición de visitas a un Home Page. Desde este analisis, una encuesta final con 12 

preguntas desarrolló el siguiente detalle4
: 

1.EI factor más alto (74%) de probabilidad para lograr una visita repetida a un sitio es 

el CONTENIDO. La razón principal para no volver a un sitio era "Contenido frlvolo" . 
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/.',;._ ;·;·<.· 
..... -
,: ~ 

º •• ,.~~:~:~;~1:t~~~~~~~4~~~{~ir;~!'~;&i!te'°f*"J"~~ ~'~';'º" ·. 
"''"'~"L~:.:;•"'.0'~~\~~~~·,~?; 'i"''°!'º~ ;¡ÓÓ lo O•iid•d de I• º'9•o0oei6o, o 

4.El ;gfj~º:fü0:Jf~!~i·~~l;i~fd• (~6%). Muchas respuestas indicaban que no volverlan al 

sitio porque era~'ccimo todos los demás". 

5.lJ~ ·~~.%, P~;f'1~(~,~lll~ad de encontrar información. 

6 .Seguido pÓrvi~ita'dores que pensaron que su visita fue "excitante" (61 %) . 

. 7 :VisUa¡'riie~i~ at;~étivo (58%). 

·. 8.Fácil '~~ n~vegar (54%) . 
.. . <;·•:.··· .. . 

S.Y la veÍociclad a que ellos podrlan moverse alrededor del sitio (53%) . 
. . ......• ~ 

f '¡ 

~alidad de gráficas no era una consideración importante cuando se comparó con 
. <'.:_~· : . ·.·· ' ... ·.·: .. · . ··.·;~: <:~': . 

otros fáctÓ.res i Interesante ver que los visitantes no encuentran la calidad de gráficas muy 

:~·J,~2': i'n1~6rta~te; ;tr~iir~1~de la mayorla de los diser'ladores de Páginas Web . 
.'/~-;'.'-<· , .... , .. / ':e' .~ • 
'::: .·•.::.' -~>~}·>:: ·.·.:. ,·:¡ ) ,._,:::''. '(:';._ : 

··· >· 4~2 :11 'ei fÚturé{cercano 
.'"··~·>··:· •·· .. 

..·.·. 
·• Predecir el futúro puede ser dificil. Hablar sobre el futuro lejano puede ser una apuesta 

segura, en parte porque cuando llegue ese futuro será muy dificil verificar las afirmaciones 

hechas. En el caso del futuro lejano de Internet y de la Web digamos de aqul a 25 ar'los o 

más, la niayorla de los expertos predicen que los servicios de datos de alta velocidad estarán 

disponibles en una gran parte del mundo desarrollado, tanto en formas móviles como fijas, y 

con . una ·gran variedad de inteñaces, incluyendo órdenes por voz. escritura y potencialmente, 

incluso, bioll)ecánicas. Como en una representación de ciencia ficción, es posible que 

podamos . movernos por el mundo real y relacionarnos con el mundo virtual c;isi al mismo 
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tiempo; La interacción. C:cin lá información será posible mediante. interfaces de VOZ que, de 
. . ·~ 

forma remota, controlen. su casa o su empresa, e, incluso, su mismo entorno, tanto sin 
' ' 

conexión como en llne~, se ad~ptará a sus necesidades y h<ibitos. El c'!mino hacia el futuro 

·.·es un ·camino largo. La mayorla de la gente está, probablemente, m<is interesada con lo que 

·va a suceder en el futuro cercano. 

Lo que va a suceder en el futuro inmediato no siempre es f<icil do predecir, pero hay unas 

cuantas cosas que parecen bastante evidentes. Nos centraremos en algunas que son 

importantes para el disei'\ador Web antes de hablar sobre otras importantes tendencias que 

pueden cambiar drásticamente la forma en que se desarrollan los sitios. 
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CONCLUSIONES 

El sistema que se implemento, fue desarrollado. éomo ya hemos mencionado con ciertas 

herramientas, de las cuales consideramos lo bastante buenas para el desarrollo. Además de 

haberlo implantado bajo .inter.net,.que actualmente es lo más viable ya que la tendencia de 

todos los desarrollos van enfocados a ese ambiente. 

También conforme a la metodologla UML que fue utilizada podemos decir, que no es 

simplemente ·un lenguaje para modelamiento orientado al objeto, sino un "lenguaje para 

·modelamlento unificado" relativo a sistemas en general. Es un lenguaje para modelamiento 

de propósito general evolutivo, ampliamente aplicable, posible de ser soportado por 

herramientas e industrialmente estandarizado. Se aplica a una multitud de diferentes tipos de 

sistemas, dominios y métodos o procesos. 

Además ya están disponibles herramientas para soportar la aplicación 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 más bien, un lenguaje abierto y totalmente extensible reconocido por la 

industria. UML facilitar el incremento del valor, aumentando la calidad, reduciendo costos y 

reduciendo el tiempo de presentación al mercado; manejando riesgos y siendo proactivo 

para el posible aumento de complejidad o cambio. 

El cambio de una metodologla a otra (migración) no pretende ser traumático, es decir, no 

deberá haber cambios importantes. Esto es debido a que el nuevo lenguaje de especificación 

no supone un cambio radical con respecto a las otras metodologlas existentes. Pero una 

cosa que no debe olvidarse es que un estándar no se convierte en tal porque sus creadores 
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~ ;:} ·;~~8t~jE_ '.·-~¡~~f~~~~'.;: : ·(~s : distlntos puntos de · vista ·- ~e ·:;n;:_·+tt~:~ :~af qu~ .se q~ieren 
fJ~ : .. ~?,p_re~se,n~a r_ para ._obtener el modelo se dibujan de far~~ ~~e, ~~salten los detalles necesarios 
~ ... ~ :· ·--<: ; :._:.>~· : .- :''•; ~i·\fc:;_; ,- ,~~¡/; ·~'."--~/ ;.°· : ,; '..'': . :. ' ; • .. :. ·.·· _·- -_ : ' :<:'' '';_ .' ·::':· '1 ; ·_: ., \ .·.,:.; ·. ' ' 

f;'· . )~ar~ ,~n~~~d.er: el_ ~istema. La manera en que se ~?d~.la ~n sistema para ser construido y la 

n:;>t:\~~~l:t~-"~'f ¡~~ - ~~ntos importantes que se refleja~ ~~ el modelo junto con los desechados 

:~?<d~terri~aj ~ómo se solucionará el problema y la dificultad de su posterior implementación. 

¡1¡_.~:)~f o~j,~tiJ~~a•e • e•st~modelo es que sea un modelo unificado, abierto, que siga evolucionando 

· . ;~:~··:~~~]~~;~ ~ .no por separado, tal como estaba ocurriendo hasta ahora, comprensible por el 

/·:.:>. ~;~rnbre, _utilizable por la computadora y fundamentalmente con la capacidad de unificar las 

perspectivas de diferentes sistemas. 

Se hace otra vez mención que aunque UML es orientado a objetos preferentemente, es útil 

en cualquier modelo tecnológico ya que es independiente de lenguajes de programación o 

tecnologla determinada. 

El modelado sirve no solamente para los grandes sistemas; aún en aplicaciones de pequeño 

tamaño se obtienen beneficios de modelar, sin embargo, es un hecho que entre más grande 

y mas complejo es el sistema, 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 simbologla 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 

·'.J CllJe. se. aumenta la nomenclatura existente en UML. Diferentes tipos de diagramas estan 

f"J: cii~~ñados para enfocar un aspecto en particular de un sistema. En un modelo de análisis 

';j·( ~¿'Jii;~~ '. los · conceptos de negocios del sistema, sus relaciones, sus datos(atributos) y -- :,,, .. 
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operaciones. 

UML puede ser usado extensivamente en: Recopilación de requerimientos, Análisis de 

aplicaciones, Disei'lo de sistemas, en pruebas, en implementación, en reingenierla y 

prácticamente'en cualquier actividad de desarrollo que sea susceptible de ser modelada. 

En cuanto a las herramientas como lo es GNU/Linux es un sistema operativo ideal para 

aplicaciones de red que requieran un funcionamiento 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 organización, 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. Asl GNU/Linux se afianza en 

otro nuevo campo del mundo software, un campo muy importante y que puede ayudarle a 

multiplicar una confianza que comienza a palparse dentro del mundo empresarial. 

Al utilizar las herramientas de libre distribución en nuestro caso nos permitio haber realizado 

,el sistema sin ningún costo, logrando además un sitio con un mayor grado de seguridad, 

utilizando una menor cantidad de recursos en la administración. 

Apaché, otra de las herramientas utilizadas reconociendo también que es el servidor de web 
: ' ' . 

·por .excelencia. Ha sido uno de los mayores éxitos del software libre y su supremacla entre 

los servidores de web. su desarrollo en continuo y su portabilidad le han llevado plataformas 

como Wlndows NT, Windows 95 y OS/MAC, a parte de casi todos los sistemas Unix. 

Una ·de las principales caracteristicas de Apache es su extensibilidad basada en una gran 

modularidad de su código fuente, facilitando enormemente la programación 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 múltiples ventajas frente a otros lenguajes de 
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programación que necesariamente harán que~este lenguaje;se iÍnpongac6mo ül1a altern~ati~a 

para el desarrollo de todo tipo de aplicaciones. 

En primer lugar se ejecuta a través de una interfaz que le resulta familiar al usuario: el cliente 

web. Tampoco es necesario tener que instalar ningún software adicional en la estación 

cliente para usar un programa PHP aparte del propio navegado web. 

De la misma forma, la ejecución 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 diseño 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 podrla limitar 

el acceso a sólo determinados puestos y además obligar a la autenticación de un usuario 

para poder acceder a ciertas partes de un programa. 

Cuando configuremos el servidor tenemos que asegurarnos do que se han tomado las 

medidas de seguridad necesarias para impedir accesos indebidos al sistema. 

Hay múltiples razones para escoger PHP como lenguaje de programación para entornos web 

en comparación con otros existentes en el mercado. Lo más 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 fácil de aprender. Siempre y cuando se tenga los conocimientos básicos de 

programación. 

Se puede hacer cualquier cosa con PHP. Bueno, no espere que lo haga solo. 

Está ampliamente probado como herramienta. Un millón y medio de servidores por el 

momento, en todo el mundo lo avalan como una plataforma para desarrollar 
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aplicaciones de portales; com~rcio electrónico, aplicaciones en intrarieís; efe. 

Porque se pued~usar pr~é:Ucamente en cualqui~r plataforma. 

Porque, aunque rio, disp~ne d~ soporte comercial, existen numerosas listas de correo 

en las que's13 pu~den::Óbtener soluciones a los problemas que se puedan presentar. 

Porque existen recursos en la web que pueden facilitar el desarrollo de nuestras 

aplicaciones. Existen bibliotecas de clases que resuelven los problemas más 

frecuentes con los que se puede encontrar el programador, 

• Porque no requiere unos recursos desmesurados para funcionar. Es posible tener 

PHP funcionando en un portátil 486 con 16M de RAM para desarrollo. En un equipo 

más grande estará más cómodo, por supuesto. 

La facilidad con que PHP es capaz de consultar una base de datos le configure una potencia 

excepcional a la hora de generar páginas web dinámicas. 

No obstante hay que reconocer que la gran mayorla de las aplicaciones desarrolladas con 

PHP con un gestor de base de datos utiliza Mysql, un sistema gestor eficiente, suficiente 

para la mayorla de las aplicaciones que se desarrollan. Además las últimas versiones que 

han surgido parecen muy prometedoras. 

El acceso a base de datos es una de las caracterlsticas más importantes de las que dispone 

,PHP. La generación de contenidos dinámicos normalmente se basa en la información 

contenida en base de datos que se consultan en función de los datos solicitados por el 

Quizás una de las caracterlsticas más interesantes que incorpora es la facilidad para 

consultar bases de datos y generar páginas en función de los resultados obtenidos en la 

correspondiente consulta. Las consultas se pueden realizar, bien en modo nativo o, bien, 
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mediante oosc: En modonativo, es compatible con Or~~le, Postgres, lnfo~~ix, MYSQL, y 

muchas otras. 
. . 

Además, en este lenguaje podemos definir clases y usar ciertas caracterlsticas de la 

programación oríentadaaobJeto; . 

Por. último quere'ír1os señalar. que nos dio una gran satisfacción no solamente porque sirvió 

como proyecto de tesis Y: con. esto la posibilidad de Titulación. Sino también el aprendizaje 

que• se .. ~dquirii \~~r~nt~ .·el desarrollo del sistema. Por ambas partes, además de poder 
. '·,·. ·..:-·· ··.'",-,' .. ''-:. 

aportar algo para la Uniyersidad Nacional Autónoma de México, en especial a la Facultad de 

Estudios Superiores Cuautitlán Campo 4, que sirva de apoyo a la Licenciatura en Informática. 

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 

Aqul se especifican los términos más comúnmente utilizados dentro del proyecto de tesis. 

Atributo 

Base de Datos 

Clase 

Clase abstracta 

Clase hija 

A 

Es cada una de las propiedades o características que tiene un tipo 

de entidad o de interrelación. 

B 

Colección o depósito de datos integrados, almacenados en 

soporte secundario y con redundancia secundaria, apoyándose en 

un modelo de datos, que han de ser compartidos por diferentes 

usuarios y aplicaciones 

e 

Conjunto de datos y métodos. 

Conjunto de reglas de creación 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 instanciación. 

Clase que es derivada directamente de otra. Decimos que la clase 
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Clase padre 

Copyleft 

Distribución 

Encapsulación 

Entidad 

Es hija de la clase A si B deriva directamente de A (está 

conectada directamente en el árbol de jerarqulas de las clases). 

La clase de la cual otra deriva directamente. Decimos que la clase 

A es padre de la clase B si B deriva directamente de A (está 

conectada directamente en el árbol de jerarqulas de las clases). 

Es un concepto general, para proteger actualmente un programa 

con copyleft, necesita usar un conjunto especifico de términos de 

distribución. Hay muchas maneras posibles de escribir términos 

copyleft de distribución 

D 

Es un agrupamiento del núcleo del sistema operativo Linux (la 

parte desarrollada por Linus Torvalds) y otra serie de aplicaciones 

de uso general o no tan general. 

E 

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, 
¡5.¡ 



Extranet 

Herencia 

Herencia múltiple 

Instanciar 

de Interés. Es aquel:CÍbj~Ú,-áC:éiC:a'def cual queremos almacenar 

información en la base cl:'d~t~~. 

Es un sitio Web al que puede acceder una clase limitada de 

usuarios, pero a· la que se accede a través de Internet. 

H 

Capacidad que tienen las clases derivadas o hijas para utilizar 

toda la información (datos y métodos) de todas las clases 

superiores. 

Cuando una clase hija deriva de más de una clase padre; con lo 

que adquiere los datos y métodos de todas las clases de las 

cuales deriva. 

Genéricamente, crear una nueva variable. En POO, utilizamos 

este término para referirnos a la acción de crear un nuevo objeto. 

Este objeto contendrá 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 información. 

Se puede definir como la más grande colección de redes 

interconectadas en el mundo. Al usarse genéricamente, interne! 

significa una colección de redes unidas. 

Es un sitios que está reservado a una determinada organización y 

generalmente funciona dentro de una red privada, en vez de 

hacerlo directamente en Internet. 

M 

Se les llama asl a las funciones que realizan operaciones con los 

datos de un objeto. También llamados funciones miembro. 

Los datos privados de una clase sólo pueden ser modificados por 

medio de las funciones miembro -todos Jos métodos de esa clase 

y sólo los de esa clase-. 

El modo de solicitar que un objeto realice una acción, es 

enviándole un mensaje. Un mensaje normalmente activa 

cualquiera de los métodos de Ja clase a la que pertenece el objeto. 
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MySQL 

Objeto 

POO 

PHP 

AUnque hay miiiísajes que-no activan ningún método, como son 
.,, ' 

los de inspeccion y/o modiflca~Íón de un dato del objeto. Para 

enviar .un ~ensaje ~ ~.m ~bJ~tÓ s¿ utiliza el operador de envio 
- '~ - ,: 

dep~ridi~~do del lenguaje). 

Es un Siste~a\·d~ G~stión de Base de Datos Relacional, de código 

abierto esto quiere decir que es accesible para cualquiera, para 

usarlo o modificarlo. 

o 

Cualquiera de la instanciaciones que hacemos de una clase. 

Una clase podemos considerarla como un conjunto de datos. 

métodos, es decir, como un nuevo~tipo de dato (como lo son los 

tipos carácter, lógico, array, ... ); 

Un objeto serla una variable cuyo tipo es el la clase a la que 

pertenece. 

Object Orientad Programming System (Programación 

Orientada a Objetos). 

p 

Hypertext Preprocessor, es un lenguaje interpretado de alto nivel 

embebido en páginas HTML y ejecutado en el servidor. 
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Polimorfismo 

Relación 

Reusabilidad 

SGBD 

Sitio dinámico 

Sitio estático 

·Capacidad que tienen los objetos de clases diferentes para actuar 

frente al mismo mensaje de formas di,stintas. 

R 

Asociación o correspondencia entre entidades. 

Denota la permisividad de un sistema de programación para poder 

utilizar partes de código ya escritas en problemas diferentes. 

La POO es el sistema de programación que proporciona un mayor 

grado de reusabilidad del código. 

s 

El Sistema de Gestión de Bases de Datos, es el conjunto de 

programas que permiten la implementación, 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. 

Un sitio generado dinámicamente es aquel que sus páginas 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 ámbito de los 

datos que observan. 
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Sitio interactivo 

Sitio personalizado 

Sitio Web público 

Software Libre 

Sobrecarga 

Es aquel en el que los· usuarios pueden actuar directamente sobre 

el contenido del sitio o con otros usuarios del mismo. 

Es aquel cuyo contenido está orientado a un determinado usuario, 

y éste puede, generalmente, determinar expllcitamente el 

contenido, el aspecto o la tecnologla contenidos en esa página. 

Es un sitio cuyo acceso no está restringido expllcitamente a 

ningún 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 

Variable de clase 

www 

Es un método basado; en unpotenté lenguaje, para organizar, 

administrar y consult~i datos al~acenados en una computadora. 

SQLes una. si~laqG~ cl~vi'ene:cl~ :JJ nombre en inglés "Structured 
- . , . ,,• \ ' ~ ;,,, .. 

Cualquier clase de la que deriJi~ ·j*~ C> mfls clases. 
···.· ·. ·.- ··-·· ·.·-:: ,;.¡ .. --

Normalmente, a la clase que se íi~u'a''dirc;ctamente por encima de 
. ' "{,_.,.;. ·1,·-·: 

otra determinada, la llamam~s clas¿·'pacffe;-/aquella de la que 

derivan todas -la que se halla a la ral~ deÍ flrbol de jerarqulas- la 

llamamos Supere/ase o Clase Base. 

Cualquier clase que es derivada de otra (u otras si el sistema 

permite herencia múltiple) 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 

El Sistema de Seguimiento a egresados se podrá acceder desde la página de la Licenciatura 
' ·,·, '• 

en Informática con la siguiente dirección: http://informatica.cuautiÍlan2.unam.mx por medio 

de la opción "Egresados". 

En un inicio se hará una . invitación a Jos egresados de la Licenciatura con los que 

actualmente se tiene información, y de esta manera se pueda informar a otros egresados con 

Jos cuales ellos tengan contacto; y puedan registrar su información. 

El coordinador de la Licenciatura en Informática será el responsable del mantenimiento de Ja 

información, asl como los respaldos y administración del sistema. 

La construcción del Sistema de Seguimiento a Egresados, esta conformado por cuatro fases 

que son las siguientes: 

a). ANALISJS 

Dentro de esta fase se contempla la información que se recopilo con Ja asesorla del Lic. 

Carlos Pineda Mui'loz coordinador de la Licenciatura en Informática. 

Requerimientos: 

El sistema tendrá dos tipos de usuarios (egresados, administrador). 

Validar el acceso al usuario 

Funciones especiales por cada tipo de usuario. 
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Funciones pafoef i.Jsúário egresado 

Registro 6 Acceso al sistema·. 

Registro yAc:tuaÚ~aéiÓn asu~ datos académicos 
:~'',O,~;···:¡:;:~; ~e·~:·: •':i·'.I 

Registro y Act~allzácJón d~· publicaciones que haya realizado 

Registro} Act~aliz~ción de eventos en los que haya participado 

Permitir el E!rivf: J~ comentarios, dudas 6 sugerencias 

Consultar avisos qÚe ingrese el administrador al sistema 
·:; . .'¡_ 

Acceso a Reporte~ 

Acces~ al Ct,~f .. >~ 

Acceso al ForÜm · 

Funciones para E!J Liuarid '.~dministrador -.,, 

Mantenimiento de Catálogos que son los siguientes: 

Usuarios, Escuelas, Medios de publicación, Niveles de estudio, Areas, Generaciones. 

Mantenimiento de Avisos 

Acceso a Consultas 

Se analizará la información bajo Ja Metodologfa UML, la cual fue mencionada en el Capitulo 1 
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Se hizo uso de"variosdiagramas como: 

Diagrama d_e Casos-de Liso: Permite especificar de una manero más clara y precisa cada uno 

de los requerimientos qúe debe contener el sistema. 

Ver diagrama de Casos de Uso. 

Diagrama de Secuencias: Permite especificar la interacción de cada uno de los elementos 

que contiene el proceso. 

De los cuales mencionamos los más utilizados en el proyecto. 

Ver diagramas de secuencia 

Diagrama de Clases: Describe la vista estática de un sistema en términos de clases y 

relaciones entre ellos. 

Ver diagrama de Clases. 

'En _ ba~e ·:,al diagrama de clases, se procede a realizar el modelo entidad relación y 

-- posterÍorinente la definición de tablas 

Ver el Modelo Entidad Relación y Definición de tablas. 

Tenemos conocimiento de que el Diccionario de datos. es un documento que se genera 

durante está etapa. El cual, es muy importante para la construcción del sistema, ya que nos 

muestra la estructura de la información que manejará el sistema. 

En este caso se tomo la decisión de utilizar Ja definición de tablas. como una alternativa al 

Diccionario de datos. 

El modelo de datos que se diseño para la creación de la Base de Datos que utilizará el 

sistema, cumple hasta la 3ra. Forma Normal establecida para el modelo Entidad-Relación. 
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La base de datos que fue implementada bajo MySQL, nos dimos cuenta que a pesar de que 

se llégo a la 3ra'. Forma Normal, permitla en algún momento que se pudiera romper.la 

integridad de la información; sin que esto llegará a afectar a todo el diseño. 

Esto es debido a· que MySQL no es tan rlgida Ja validación al realizar algún proceso en la 

base de datos, esto se puede prevenir por medio de la programación. 
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1. Diagrama de Casos de Uso 

SISTEMA DE SEGUIMIENTO A EGRESAOOS DE LA FACULTAD DE ESTUDIOS SUPERIORES CUAUTITLAN 

Dl •D••mil do Ca-a&de UMU 

logln 

m•nl•nlmiento de d•lo•p•rmnalo• 

admlnlst,..do• 

egraudo > '. - · m•~.~~nlmlenlo • publlc•clon•• 

· ·· ~ 
\ ' 

mantenimiento d• aYlto• 

-l __ ... 

....\ 

~- - · -·--> 

aCc.•to al forum 
Shl•m•d• Forum 

)-·--

accno el chal 
S lll•m• de Chal 

·-

manlonlmlanto a caletogo• 
, 7 

-- ~ 
-- --- .~ 
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2. Diagramas de Secuencias 

2.1 Acceso al Sistema 

Forma Login ·forma Datos 

~ 

1: entrar logln, pauWord 
1 - .. -· >1 
i 2: login 1 
¡-.. - ·>¡ i 

1 
!-
1 

3: Validar us~ario( logln, password) 

~-~~-} 
I·····-·· - .. 

5: registrar 1 

4: Despliega Menu(logln) 
·I··· 
1 

----:-:> J 
6: Despliega campos( ) 

i·· .. >i 1 
1 7: validar datos{ ) ¡ 
1 ~ 1 1 
1 1 1 
1 8: agregar OPersonales(OATOS USUARIO ) 

: - --·- --··· ~: 

: / ... --~:·-~-~spll~j~~~~~~~~-
1 1 1 
1 1 
1 1 

Forma Menu 

~ 

> 

DATOS USUARIO 

login 
password 

numero de cuenta 
nombre 
apelhdo paterno 
apellido materno 
calle 
colonia 
numero interior 
numero exte11or 
municipio 
ciudad 
cp 
tele fono 
email 
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2.2 Mantenimiento de Usuarios 

: administrador Forma 
MUsuerios 

1 1: consultar 1 

1 >i 
1 1 
I 2: des plegar( ) 
1 i -----, 
1 ¡< -
I 3: agregar 

1 
1 >, 
1 4: desp\egar campos() 

1 1 - -- -·--1 
1 !<-- --- : 
1 1 
I 5: m edificar 

1 
¡ 

r---- -->, 1 
¡ 6: desple~ar campos(claw\ 
1 r ------ 1 1 
1 ¡< --- 1 
1 7: eliminar 1 1 
¡___ ->l 1 
1 ¡e: ellmlnar(claw)¡ 
1 1- --->¡ 
1 9: aceplar 1 1 
¡ ___ -- --- - :> 1 
1 10: wrlflcar datoso 1 
1 l.. 1 

1 < 1 
1 1 1 
1 ( opclon = agrega~ 

1°1: agregar (logln.'password,nombre',apellldo palerno, apellido materno. perfil, emall) 
1 l. -· . >' 
1 1 1 
1 ( opcion = modWlca~ 
1 1 1 

12: modificar (login, password, nombre, apellido palerno, apellido materno, perfil, emall) 
1 1 >i 

1 
1 
1 
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2.3 Mantenimiento de Datos Personales 

1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 , . 
1 
1 
1 
L 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 

Forma Dalos 
Personales· 

~ 
peqrsonales 

1. consultar 

2: Oesplegar(login) 

1 · 
¡< - . 

3: agregar l 
>, 

4: Oesp!e_g~~ :~~pos( ) ¡ 

<----1 1 
1 1 

5: mod1lcar ¡ ¡ 
->¡ 1 

6: Desplegar Campos {ID ) I 

k:-=-~J 1 

7: aceptar 1 I -- ---- -->! 1 
8: wrific: ar datos() ! 

: . -1 1 
¡<----. 1 
Jopcion = agregar) 

1 
9; agregar (DATOS PERSONALES) 

;---- >¡ 
[opclon = modificar} ! 

10: modificar (ID, DATOS PERSONALES) 

1 >: 
1 
1 
1 

DATOS PERSONALES: 
numero de cuenta 
nombre 
apellido pa1erno 
apellido materno 
calle 
colonia 
numero Interior 
numero exlenor 
municipio 
ciudad 
cp 
telefono 
emall 
generaclon 
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2.4 Mantenimiento de Catálogos 

· administrador E.2lm.A. 
MCa!a!ogos 

i 
1: consultar j 

>¡ 
2: ~esplegar( ) 

1 
;< 

J: agregar 1 
. .. >1 

4: desplegar campos() 
1 
<· 
1 

1 5: modificar J 

1 - - - - • ·>. 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 

1 

1 

6: despleqar campos (clave' 
'~------ ., ' :<---' 

7: eliminar 1 
>i ! 

'a: eliminar (clave)' 
1- --- -- -- ----:> 

9: aceptar l ! 
~ 

1 O: v~rificar datos() 
:- . ,. - l 

¡< ' ¡ lopclon a agrega:) 

1 ' 
11: agregar (catalogo,nombre) 

L. .. -----:> 
: [opclon • modlfi~ar) 
1 1 

12: modifi~ar (catalogo,cla~ 1 nombre) ,. . ·---->¡ 
! 
1 

Los tipos de Catalogas incluye los 
siguientes datos: 

ESCUELAS: 
clave 
nombre 

NIVELES: 
clave 
nombre 

AREAS: 
clave 
nombre 

GENERACIONES: 
clave 
nombre 
descripcion 

MEDIOS; 
clave 
nombre 
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3. Diagrama de Clases 
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4. Modelo Entidad Relación 

DESAAF:.r.r.O 

~CADEHICCi 

•plante! 
•carrera 
• fecho11 ingreso 
º t..•chít h.·ri:uno 
•prn::!ed10 
•e::tatus 

.1. 1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 

TITULO 
1•clave 

•!echa 

TESIS 
•nombre 
••sesor 
•mencion 

ESCUElA 
t•.:lavP­

•nombre 

DES EMPERO 
•ensayo 
•asesor 

FREHIO 
••clave 

•nocbre 

!IIVE!. 
t•clave 

•no::.b:e 

SERVICIO 
•nocibre 
•ensayo 
•asesor 

HllESTRIA 
•nombre 
•ensayo 

SEHINAAIO 
•nombre 
•tesina 
•asesor • ..,~~snr 

OTRO 
•tor?:la 
•nombre 
•asesor 

GE.NEAACIO?l 
-·clave 

•noctbre 
ºdeseripcion 

DATO PERSOflAL 

•nu::~ro ct.:en::.a 
•no::tbre 

t..:: ~ rt. ~• 

USUARIO 
f•login 
•pusword 
•perfil 

PERIODO 
••clave •apell!do paterno 

"'apell.ido z:iatl!rno 
•calle 

_________ _,/~! 
,,,.,,."" 

'-,....,----~=---

*!echa inic.i.o 
•techa 

º:olonu 
ºnw:iero exteuor 
•numero interior 
•:nunic1p10 
ºc1udad 
'cp 
ºtele!ono 
•er.i.ail 

Potdi:.110or : 

'•dl?•~ 

h•r•l l ~~ l-•r 

EMPRESA 
t•clave 

•nombre 
ªtelefono 

PUBLICACION 
1•clave 
•titulo 
•nombre 
•lugar 
•techa 
ºdescripcion 

•qiro 

c .. preniie 

:r.:i'.i h!J 

MEDIO 
t•clave 

.. ,. .. ..,,r . .,~ 
EVEt:TO 1 
••clave 1 
•titulo 1 rc~i:n r-ir 
•actividad 
* lugu ASOCIACION 
•fecha ini I l*clave 
•techa ter I •nombre 

1 ·upo 
1 •puesto 
1 
ltrit•qru 

IInt..;nr 1 

lnt&)rar 

ACTIVIDAD 
LABOAAL 

AVISO 
l*chve 
•titulo 
•techa 

HISTORIA LABORAL 
• fecha in9teso 
• fech• ter.mino --- t•clave 

~t11 •puesto 

\. 
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5. Definición de Tablas 

ruSUARIOS: Conliene información de los usuarios que se registran en el sislema. 

Í~olumna -- Tipo do lla~_:_ ~~do D~to -=L~o-ng-it_u_d-l~N~u-10_/~U~n~lc-º--+V_•_J._po_• _º_º'_ª_"'_t ---1--T-•b_l_•_d_• _R_•'_· -!-c-º_'·_d_• __ R_•_'·-1 

~- Primaria __ ~j·50 No nulo/único 
1 password Varchar -=s~o--+.N~o-n-u~lo---f--------+-----+-----

{Perrn Enum---- - No nulo egresado, administrador 

¡ -- ----~-----~-- -------~-- ·---~----~ 

GENERACIONES: Contiene información de las generaciones que han egresado de la Licenciatura. 

Columna Tipo do Havo Tipo do Dato Longitud Nulo I Unlco Val, por Ocfault Tabla do Ref. Col. do Ref. 

clave Primaria lnt No nulo / único 

nombre -varcilar--- 100 No nulo I único 

descripcion Te><t ---~-----

---·----'--·----'--------~ -~--~~~----------'-----"--------' 

bAToSJiERSONALES:COrüléíleTniOriñaei611 personal de los usuarios registrados. 

Columna Tipo do llave Tipo de Dalo Longitud Nulo I Unico --r-Val. por Dcfaurt Tabla de Rcf. Col.de Ret. 

clave Primaria lnt No nulo / ünico 

numero_cuenta In! zerofill Nulo 

nombre Var~--- 100 No nulo 

j apellido_palerno Varchar 100 No nulo 

Varchar too No nulo 

Varchar 100 Nulo 

Varchar 100 Nulo 

----------- Tcl- Nulo Vatchar 

~pcllldo_matcrno 

b~,. 
~-.-><t~o~rio-,-t-----
1 -

1 numero_mterior Varchar to Nulo 

municipio Varchar-- too Nulo 

ciudad Varchar too Nulo 

cp In! zefofill Nulo 

lelefono ---- ----- varchar--- 20 Nulo 

ema1f Vatchar too No Nulo 

us_log1n Foránea Varchar 50 No nulo usuarios login 

ge_ clave Foránea lnt Nulo generaciones clave 
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ESCUELAS: Contiene información de diversas escuelas. 

Columna Col. deRer. Tipo de Uavo Tipo d0Daí±--Long1tu_d _ 

r-c7la_v_e----tcp~,-,m-a_ro_a ____ W--_ -- - - 7N_o_n--ul-o7/-ún-;c-o---f---------f-------+------l 

,_n_o_m_b-re ___ _, -----vare~ 100--- lcN~o-n-u71o-/~ú-n;-co-!--------t--------+------i 

~------~------ -- ----

NUfOiUnico Val. por Dorautt Tabla de Rer. 

NIVELES: Contiene infommción do los niveles de e&lud10. 

~--'°Tipo do llave Tipo do Dato Longttud NUIOTDnico Val. por Dcfautt Tabla de Rof, Col. do Rer. 

clave Primaria lnl 

nombre Varchnr 100 No nulo I Unico 

OESARROLLOS_ACAD-ÉMiCóS: Contiene intormilción tefei'Cñtc a su trayectoria académica de cada usuario. 

Columna Tipo do !lavo Tipo do Dalo Longitud- Nulo I Único Val. por Derault Tabla de Rer. Col. doRcr. 
clave Primaria-~ Tñt ____ -- -----· ÑoriüiO I úniCO- ------------1-------+-----1 

plantel Varchar 100 NO-nulo-~ ---------+-------t-----1 

carrera Varchar 100 No nulo 

1-r-ec_h_a-_1-·n-gr-e-so_, _____ -~- ------ No nulO--~·-----r---------1-----i 

icl-ec_h_a-_1-e-rm~;-no-•·------t-D~a~l-e---o------- -Nulo -------------~-----+------i 

f-p-r-om-ed~;-o----f---·- FiOai---- No nulo --;1-----------,1-------+-----J 

r-.-.-la71u-s---f------ ·e-nu-n-,--- ----- - NOñUTcl---1-b-tu-la_d_o_, p-.-.-.n-1-e,-tru-n_c_o-1-------1-----1 

dp_clave Foránea lnl No nulo dalos_personales clave 

m_clave Foránea lnl No nulo niveles clave 

es_ciave Foránea lnl No nulo escuelas clave 

'------'-------~----~---......__ _______ ---------'--------~------'------' 
PREMIOS: Contiene información de los premios obtenidos e""ñSUlí8Véctoria académica. 

Columna Tipo de llavo Tipo de o31Qloñgitud Nulo I Único Val. por Default Tabla de Ref, Col.deRef, 

clave Primaria lnl No nulo I único 

nombre Varchar 100 No nulo 

da_clave Foránea lnl No nulo desarrollos_academicos clave 
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TITULOS: Conhene inrormación de las formas de titulación. 

Columna Tipo do lf3ve Tipo de Longttud Nulo I Unico Col.doRot. 

Dato 

clave ---~ Primaria lnl 

fecha_tcrmino 

tipo 

lsnombre Varchar 100 Nulo 

Varchar 100 Nulo 

Enum Nulo 

Varchar 100 Nulo 

Varchar 100 Nulo 

Varchar 100 Nulo 

srascsor Varchar 100 Nulo 

--
msnombre Varchar 100 Nulo 

msensayo Varchar 
100 ____ 

Nulo 

msasesor Varchar 
100 ___ 
~- --------- --

smnombre Varchar 100 Nulo 

Varchar 100 Nulo 

smascsor Varchar 100 Nulo 

-------
otforma Varchar 100 Nulo 

otnombre 

olasesor Varchar 100 Nulo 

~d"a-_-c~la-vc-----+-----+~ln71----+---- -N.-n-u-lo ___ , ____ --~d-.-.. -,-,o-uo-_-.-c-ad_e_m_ic_o__,_c_la-v"e ____ _ 

ACTIVIDAOES_LABORALES: Contiene información de la actsvidad laboral que ha realizado el usuario. 

Columna Tipo do Havo Tipo de Dato Longitud Nulo I Unico Val. por Oefault Tabla de Ref. Col. do Ref. 

clave Primaria lnt No nulo I ünico 

puesto Varchar 100 No nulo 

descripcion Te'1 Nulo 
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EMPRESAS: Contiene información de empresas relacionadas a la actividad laboral. 

Columna Tipo do llave Tipo do Dato Tabla de Ref. Col.do Rer. 

1-c~la_v_e----+=P-11m-ar-;a---h,n-.l----I No nulo/ único 
~Long~~~lNUiOT~~befault 

1-n-o-m"'""br'"'e---+--··--------r.V-"a-rc-.h--,a-,-r ---1-~1o~oc---- _N_o_ñ~ --------+------+-------; 

telefono Varchar 20 Nulo 

url Varchar 100 Nulo 

l-d7p-_-cl,,-av-e---+~F-or-.il-,-ne-a--~ -;o¡-----~---- °'N,-o--nu-1-0---+--- ----lr-d-a-10-s_¡>-er-s-on-a71e_s_1_c'l-a-ve-----l 

~H-1-s=To-R-IA_S ___ LA_e=o-R-A-LE=s~:-c-o_n_tie_n_e_ln-10--,-m-a-ci-ón-de_l_p_er-10-do-qu--o-a_b_ar-c-a-c-ad_a_a-c1-;~--d-a_d_la-bo-,-.,-.-------------~ 

Columna Col.deRof. 

fecha_ingreso Dale No nulo 

1'1,_-e-,c1i-.-_"te"rm=-in_o_, _______ Oflte ____ ---~- N-u-10----1------------ --------+-------; 

al_ clave 

em_clave 

acbvidades_laboralcs clave 

empresas clave 

~-~---±-~~~ No nulo/único 

Primaria In! No nulo I único 

--"-------'--------'---------'-----' 

AREAS: Contiene información de las diversas tireas que conforman la Licenciatura 1 

Columna Tipo de llave Tipo do Dato Longitud Nulo/ Unico Val. por Oefautt Tabla do Ref, Col. de Rof. 

clave Primaria -,n-,------------'r.N~o-n-u"lo-.1-u~rn-co-+---------+-------+-----l 

nombre Varchar No nulo I único 

AREAS_LABORALES: Contiene información de Jas áÍeas en que se dcsempena la actividad laboral 

Columna Tipo do llave Tipo do-'TOilg;1u1NuiOTúnico Val. por Dorautt Tabla de Rof. Col.deRof. 

Dalo 

.-e· Primaria lñl--- ----1NonuJo/unico 

al_clave Foránea lnl ~--~-No nulo 
actMdades_laborales Clave 

ar_clave Foránea --1n-.---- No nulo areas Clave 

'MED1os: Contiene información de los diversos medios de publ1caci6n. 

Columna Tipo do llave Tipo do.baiO- longttUd Nulo I Unico Val. por Oefauh Tabla de Ref. Col. de Ref. 

clave Primaria lnl No nulo/ único 

nombre Varchar 100 No nulo / único 
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PUBLICACIONES! Con!lene información de las pubbcaciones realizadas por los usuario 

Tipo dODato Loi\gitud Nulo I Unlc:o VO[Porócfa-Uií - Tabla de Ref. COiUiñña--Jlipo do llavo 

-

clave --~-7rimaria ·--+-,-n,----1------1No nulo tüñiCO -- ---- ·· 
t1lulo ---- --f Varchaf _____ -1-cio-- No nulo -------·-- -+-------·-t------1 

:::;·:_~-=t----- ~::::;~- ~~~--- :: :~:: = ---- _t ______ -+-------l 

Col.do Ref. 

~------- _,kN~o-n_ul_o ___ ~-------- -- -t---------l--

______ li_areas . 

-1-----+~N-o-nu~lo---I----- ----·-_·- -::d;;:at;::o-=-s_-=p-::ec:rs"on:::a:;-lec:s--+cocl-av""e-----i 

-¡nr---- - --- No nulo -- ----·--- - - iñ~--

-------·- -

Tex1 ---------Nulo descripc:1on 

ar:crave-
dp_clave 

No nulo Forlmea '"' clave 

Foránea '"' 
clave 

Columna Tipo do llave Tipo do Dato Longitud Nulo I Unlco 

Clave ---Prirñ8rlíl---~n·~,------r----+~N-o-nu~1·0-1º·u~·n-ic-o------~~---¡-----¡-------l 

--~·----l-----f7'"-c-cc-- --1---+.c-----·- ------------t-------"-----_j 
lllulo Varchar 100 No nulo 

fecha -~---
____ ..,. ______ -----------+-----!· ------< 

No nulo 

descripcion ~- Nulo ---~-----.~------ ----------t-------f------l 

~·-----ar_clave Foránea lnl ----·t-.·-~----- ---------------_,-=a°'re"as=-----+-c-la--v-e---l NonUo 

EVENTOS: Contiene información de los eventos -que ha participado el usuario 

COIUmna -- -Tipo de l~'TTPQde Dato- LOngitÜd- NUio I Unic:o ---Val. por Dclaüit Tabla de Raf. Col.de Ref. 

-,-,.-v.---·----•-p~,-im-a-11-.--•·,~n-1 ------ _____ _,_,N~o-n-u-10~/~u·n-ic_o __ ---~---r·-------1-----_j 

TrtU10 Varchar 

acbvidad ___ , ______ ,_V7a-rch~a-r -·-+~:..---f~...,-co----------------·---t-------1 

'ºº No nulo 

100 No nulo 

-------No nulo 

Nulo 

Nulo 

ar_clave Foránea lnt No nulo areas clave 

dp_clave Foránea lnt No nulo dalOSJ>ersonales clave 

~----~~---~~----~---~-----~-----~------'------' 
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ASOCIACIONES: Conlieno información de las asociaciones a las que ha pertenecido el usuario. 

Columna Tipo de llave Tipo do Dato Longttud Nulo/ Unico vaf.PQ"r Defauh --r""iiifadO Rof. Col, de Rof. 

clave Primaria lnt No nulo I único ------¡---
nombre Varchar 100-- No nulo -------1---1------1 
lipo Varchar 'ºº No nulo 

pueslo 
·-·--·--

Varctmr 100--- Nulo 

------
·~~- --3~ __,_______. 

PERIODOS: Contiene información del periodo quo ha pertenécido a una aSociación. 

Columna Tipo do llave Tipo do Dato Longitud Nuk> / Untco Val. por oor.iUitT"a7b'"'ta--,d'-o''R,-,o71.--=c.,-o1,-. -,-do--.,Re_,1,-. -l 

Clave Primaria lnt No nulo I único 

~,,-e~ch,-a-~~·n1~·c1,-·o--~------~D,-at,-e----l·-----t·~N-o-n~ul,-o---~---·----·-

fecha_termino Date Nulo 

ar_clave Foráneit_lñt ___ ---- l-N-o_n_u_lo----+-----·--- - -.-,.-.-.------+c~ta_v_e---l 

dp_clave Foránea lnt No nulo datos_personales clavo 

as_ clave Foránea '"' No nulo osociaciones clave 
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b) DISEtilO 

El proceso de diseño: del sistelTlaºque se implemento fue el modelo en cascada modificado, 

debido a que el proceso que se sigue es iterativo, y nos permitió regresar a etapas anteriores 

en caso de que se requiera, sin que esto implique que los demás procesos sigan su curso. 

El diseño esta conformado por las siguientes partes: 

Parte de Egresados lo conforman las siguientes pantallas: 

Datos Personales. 

Datos Académicos. 

Datos Laborales. 

Publicaciones. 

Asociaciones. 

Eventos. 

Existen otras aplicaciones que son complementarias al sistema 

Parte de Administración lo conforman las siguientes pantallas: 

Catálogos 

o Usuarios 

::; Escuelas 

.::• Niveles 

o Generaciones 

o Medios 

Avisos 

,, Por número de cuenta 

Por nombre 
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o Generaciones 

o Niveles 

o Titulados 

o Forma de Titulación 

o Premios 

o Mención Honorifica 

o Actividad láboral por área 

o Actividad labo:al actual 

o Puesto, 

o Experiencia laboral 

o Publicaciones 

o Eventos 

'' Asociaciones 

La definición de todas las pantallas, se describe en el diseño de pantallas. 
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1. DISEÑO DE PANTALLAS 

1. EGRESADOS 

Dentro del Sistema de Seguimiento a Egresados, existe una aplicación 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. 

[~':J.,..-; 7-~ · · :.;.- ··;,¡ ;lo ,,¡• 'o .11 · -- - - . 
f-d R..._, ..._ '-~h ~ !:tcwt, Stqo 

.;¡·e~. ,4 GGu.¡.._. 11.-..-•'-.-,¡-.,_, _,...,~••t...1 

,A~M .. ..,, g1,o1....,. ~H&k ~.._.14v ... f'- -'-~ ~c...ui ,:ja.-. ·- ----- -·· - -------! 

ACCESO AL SISTEMA C>E SEGVIMJENTO A E6RESAC>OS 

UNAM 

INFORJ\-f ÁTICA 

_....,.<:_ __ __,.,,,.._.,,, .. ,,,- "' ..... "' .. '--... _ .. _·_· ._. _ .. ____ -_ ._ .. -_-_-_ .. _-_______ _ _ 

Imagen 1 "Acceso al Sistema de Seguimiento a Egresados" 

E;sta pantalla permite al egresado poder ingresar un usuario y un password que permitirá dar 

acceso al Sistema, si el usuario no cuenta con la información correspondiente, es necesario 

el registro, por lo que se requiere de una pantalla en la que el egresado pueda ingresar su 

información. 
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(• -1cm Y- Ge ~ ti.., 

.; i .:/ 3 - 1~ ~- ,,. .J. t& ¡') li 
lllalo. • A..,.¡ Han09 s .. ,,. 11 • ...,. S.....,t¡o ~"""" 

j·~, A . GolO('"" """'-•C·-i.,..1· ........ -h~•--'-' 
.Ai...i.tNo ... 9W.u.4 .. 9A.to ~,._..~y ... ~- yo-...., ';t ....... _jo ..... .-

lkmt·n (1) 

Di rece Ion 

CiuJad 

Datos Adicionales 
Tdtfono 

Usu11rlo 
Lo ... 

PHtwOfd 

Coróm..c16ri Jtl r .. rword 

REGISTRO 

; AupCM" ! U.~ 1 CW91ir f 

Imagen 2 "Registro" 

~ti;~ 

= !]~, . ................. 

.:J 
oJ., j 

Esta pantalla, permite al egresado ingresar sus datos personales. La pantalla de registro esta 

formado por el Número de Cuenta, el Nombre, la Dirección, Datos Adicionales que son útiles 

para la comunicación con el egresado, por lo que se requiere el teléfono y su email, así como 

conocer la generación a la que pertenece el usuario, por último los datos para conectarse al 

sistema, en este caso se requiere de un login, un password y una confirmación del password, 

una vez que se hayan ingresado todos los datos requeridos, se almacenarán en el Sistema y 

presentará la pantalla de la imagen 1. 

Una vez que el sistema verifica al usuario, el sistema presentará el menú de las opciones 

que podrá utilizar para ingresar su información. 
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l"-'•'•PMll.i..:. 
¡ ............. . 
, .. ,.L, .... 1-

BIENVENibO 

C.-fmroot .. """"""__, '"'""....,..,,.,,,...,,.,. ..... ~ 

Imagen 3 "Menú del Sistema para los egresados" 

Esta pantalla esta formada por: 

Datos Personales. Esta opción contiene la información personal del usuario, la cual fue 

ingresada cuando el usuario fue registrado. La información de sus datos personales, pueden 

ser actualizados, así como su password de ingreso. 

Datos Académicos. Esta opción contiene la información de su desarrollo académico a partir 

de la Licenciatura, así como los premios que haya obtenido. la información almacenada 

puede ser insertada, modificada, consultada o borrada. 

Datos laborales. Esta opción contiene la información de sus actividades laborales, iniciando 
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con las empresas en las cuales haya laboradci, ·además de las actividades realizadas en 

cada una de ellas. La información almacenada puede ser insertada, modificada, consultada o 

borrada. 

Publicaciones. Esta opción contiene .. las x~fo~·~ación de las publicadas realizadas. La 

información almacenada puede ser insertad,;i/~cidffÍcada, consultada o borrada. 
~?> .--;-~.- :,':'·, 

Asociaciones. Esta opción contiene las'.Información de las asociaciones a las que pertenece 

o haya pertenecido. La información alrn~ce~ada puede ser insertada, modificada, consultada 

o borrada. 

Eventos. Esta opción contiene la información de los eventos en los que haya participado. La 

información almacenada puede ser insertada, modificada, consultada o borrada. 

Chat. Esta opción permite a los egresados poder comunicarse con otro egresado. 

Forum. Esta opción permite a los egresados realizar debates sobre algún tema. 

Salir. Esta opción permite al egresado cerrar el Sistema. 
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2. ADMINISTRADOR 

Dentro del Sistema de Seguimiento a Egresados. existe una aplicación 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 administración del sistema. 

(a.t•Y-~t-ca.• .. i ·;¡_ -~ :11 .,._ C. . ..J. t& O I! ,_d ~ ,... S-d'> ,.._ 5tiCUi:.' !.• 
..,J 06.W1 /, . 0onf•f1> /--.••.....,.•W..!., ....,_,.,,..,.,1,,1 :!]C'$"\olhol'1A-....¡ 

2.~.~~ 9 ...,~~-!..~.JI ~....:~.!..~~~~.ll_c__~~.A-~------·----·----·----·--

ACCESO A LA Al>MINISTllACION !>EL SISTEMA DE SE6111MIENTO A E611ESADOS 

UNAM 

INFOR!vl ÁTICA 

~r -

Imagen 4 "Acceso al Sistema de Administración" 

Esta pantalla permite al administrador poder ingresar un usuario y un password que permitirá 

dar acceso al Sistema de Administración. 

Una vez ingresado al sistema, el Sistema de administración presentará un menú con las 

opciones requeridas para administrar el sistemas. 
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11~; ....... 
1 
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1::: ....... ¡ .......... ~- .... 
!•MtWilllL....i~ ,,_ 

1
1:~ .. -·­.... 

......... , ~ ~ ' .. ' --· ........ ' ..... 

°J~ -···-----~ óoN-t"DQ...-

BIENVENIDO 

- ---- , -~ J,t¡, .. 1;:1 r.;g '"'""' ¡ 

Imagen 5 "Menú de Administración del Sistema" 

Esta pantalla, esta dividida en Catálogos, Consultas y Salir. 

Catálogos. la opción de catálogos esta formada por toda aquella información que el 

egresado requiere para poder ingresar su información. los catálogos son: 

Usuarios: Este catálogo tiene registrado todos los usuarios que integran el sistema, 

dentro de este catálogo se pueden registrar usua(ios, modificarlos, eliminarlos y 

consultarlos, tanto para egresados como para administradores, en esta opción se 

realiza el cambio del password para el usuario admin .. 

Escuelas. Este catálogo tiene registrado todas las escuelas a las que han pertenecido 
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los egresados. La información almacenada puede ser insertada, modificada, 

consultada o borrada, también puede ser insertada dentro de la forma de Datos 

Académicos. 

Niveles. Este catálogo tiene registrado los niveles escolares que hayan estudiado los 

egresados. La información almacenada puede ser insertada, modificada, consultada o 

borrada. 

Generaciones. Este catálogo tiene registrado las generaciones participantes en la 

Licenciatura. La información almacenada puede ser insertada, modificada, consultada 

o borrada. 

• Medios. Este catálogo tiene registrado los medios en donde se realizaron 

publicaciones. La información almacenada puede ser insertada, modificada, 

consultada o borrada. 

Avisos. Este catálogo tiene registrado los avisos que se realicen para los egresados. 

La información almacenada puede ser insertada, modificada, consultada o borrada. 

Consultas. Las consultas permiten al administrador tener conocimiento sobre la información 

de interés para tener un mejor control del sistema, esta formada por las siguientes consultas. 

• Por número de cuenta. Esta consulta despliega la información de un egresado por su 

número de cuenta. 

Por nombre. Esta consulta despliega la información de un egresado por su nombre, 

apellido paterno y apellido materno. Se pueden realizar consultas intercalando esta 

información. 
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• Generaciones~-: Esta consulta despliega la información de todos los egresados 
- ~. . - -· .. - .-

pertenecientes a la generación seleccionilda. 

Niveles. Esta consulta despliega la información de todos los egresados pertenecientes 

al nivel seleccionado. 

Titulados. Esta consulta despliega la información de todos los egresados que estén 

titulados. 

Forma de Titulación. Esta consulta despliega la información de todos los egresados 

dependiendo en primer termino del nivel, para después seleccionar la forma de 

titulación. 

• Premios. Esta consulta despliega la información de todos los egresados que hayan 

obtenido un premio. 

Mención Honorifica. Esta consulta despliega la información de todos los egresados 

que hayan obtenido Mención Honorifica en su tesis. 

Actividad laboral por área. Esta consulta despliega lil información de todos los 

egresados que hayan realizado alguna actividad laboral en el área seleccionada. 

Actividad laboral actual. Esta consulta despliega la informnción de todos los egresados 

que estén actualmente realizado alguna actividad laboral en el área seleccionada. 

Puesto. Esta consulta despliega la información de todos los egresados que hayan 

tenido algún puesto a consultar. 

Experiencia laboral. Esta consulta despliega la información de todos los egresados 

que hayan tenido experiencia en la actividad a consultar. 
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Publicaciones .. Esiil"ca~s'i:ilta despliega la información de todos los egresados que 
-·;,:'.;:· 

hayan realizado alg~na publicación. 

• Eventos. Está corisulta .despliega la información de todos los egresados que hayan ·:-- ·-·,'.'::,"}.;:•,,·;:. " 

participado·~~·· ~Íg.úM ~vento. 

Asociaciones. Esta . consulta despliega la información de todos los egresados que 

pertenezcan a una asociación. 

Salir. Esta opción permite al administrador cerrar el Sistema. 
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c). DESARROLLO 

El desarrollo del Sistema de Seguimiento a Egresados, es una aplicación para internet, 

utilizando un ,navegador como cliente como servidor de bases de datos actuará el servidor de 

, web Apache con PHP como la aplicación de desarrollo y conexión a base de datos. 

El sistema estará compuesto por cinco elementos principales: 

- GNU/Linux como sistema operativo abierto 

- Apache como servidor de web 

, ~ PHP como módulo de ampliación de Apache para acceder a la base de datos 

-, MySQL como base de datos 

" Una interlaz web a MySQL, la cual fue realizada con la integración de PHP, HTML y ··. . . 

:,:Jávasbript\ 

~od~s los el~m~nt~s,:_del sistema se obtuvieron sin ningún tipo de costo por lo que el montaje 
'-"-..:.'{: 

inicial d~I sistema y su uso no conllevaron a ninguna inversión. 
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d). IMPLEMENTACION 

Una vez terminado el desarrollo, asl como las pruebas de las aplicaciones creadas, se entra 

a la última fase del sistema, la implementación. 

La implementación se realizó en un Servidor que se encuentra dentro de la Licenciatura en 

Informática, este servidor tiene instalada la versión Linux Mandrake 8.0, el cual tiene 

configurado el Servidor Web Apache. 

Se configuró el ambiente de desarrollo, por lo que se instaló el ¡:>fi~;~.el manejador de Base 

de Datos Mysql, una vez instaladas las aplicaciones, se realizó la compilación de JOs archivos 

de configuración para la conexión de PHP hacia Mysql y de Apache a PHP .. 

Al ver que todo esta funcionando, se dio paso a la creación de la Base de Datos, asl como 

un usuario que tenga los privilegios requeridos para realizar las operaciones 

correspondientes a cada pantalla, una vez terminada se corrio el script que generó todas las 

tablas, e Indices que forman la base de datos. 

Se crearon los directorios necesarios dentro del Servidor de Linux. Por último se realizó una 

prueba con cada una de las aplicaciones para ver que todo funcione correctamente. 
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