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Introduccion.

Introduccion.

Este trabajo se hizo con el objetivo de mostrar las fases y etapas de cada una de ellas
para lograr la implantacion de la portabilidad en un sistema de informacion.

La portabilidad es requerida debido a que desde hace algunos afios lo més importante
para una empresa, no importando cual se el ramo al que se dedique, ha sido su informacion.
Cuando una empresa requiere cambiar la forma en que administra su informacién o el
sistema que la administra, la parte de mayor importancia en ese cambio es lograr llevar su
informacion con toda la integridad y sin ninguna perdida de datos hacia la nueva forma de
administracion o hacia el nuevo sistema que la administrara.

El sistema al cual se le implanté la portabilidad, era un sistema que en sus versiones
iniciales no tenia esta caracteristica, debido a la forma en que se utilizaba; es decir, no
requeria tener la portabilidad ya que la informacion de todos sus cliente la tenia
concentrada en una sola base de datos.

Con el paso del tiempo y el uso del sistema, los clientes del mismo se vieron en la
necesidad de administrar ellos mismos su informacién, con lo cual solicitaron que se les
entregara. La informacién por si sola, no les servia de mucho debido a que no se
interpretaba tan facilmente. Por la anterior, el duefio de la empresa que desarrollo el sistema
de informacion al cual se le implanté la portabilidad, les ofrecié a los clientes la venta del
sistema, con lo cual ellos podian implementarlo en las condiciones y con el hardware que
mds convinieran a sus intereses. Cuando algunos de los clientes decidieron comprar el
sistema de informacion surgié la necesidad de implantarle la portabilidad, con lo cual se
justificé el tiempo invertido y el esfuerzo realizado para lograrlo.

Este trabajo se divide en cuatro capitulos: Estudio de la Portabilidad del Sistema, Marco
Teorico, Disefio y Desarrollo de Sistemas Portables e Implantacién y Solucién.

En el capitulo Estudio de la Portabilidad del Sistema se explican los conceptos que se
emplearon para realizar el estudio de la portabilidad. También se describe mas
detalladamente el problema que se resolvid, y da una resefia de los antecedentes del
sistema, para mejor entendimiento de la solucion, al que se le implant6 la portabilidad

El capitulo Marco Tedrico, se enfoca en mostrar la base sustentable de conocimientos
tedricos para lograr el desarrollo de la portabilidad

En el capitulo Disefio y Desarrollo de Sistemas Portables se hablan de las multiples
opciones que se tienen sobre los métodos de disefio y desarrollo de una aplicacién y de
como se realizé la seleccion de cada una de ellas para implantarla en la solucién del
problema.

El capitulo Implantacién y Solucién menciona las diferentes formas que existen para
implantar una soluciéon y de las actividades que se deben hacer antes y después de la
implantacion. También se menciona cual fue la forma que se utiliz6 para implantar la
portabilidad y las actividades correspondientes a dicha implantacion.
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Capitulo 1: Estudio de la
portabilidad del sistema.
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Introduccion.

En este capitulo se explican los conceptos que se emplean para soportar la decisiéon que
se tomo para definir la estructura del contenido del mismo capitulo.

Se describe el planteamiento del problema, que es objeto de este trabajo, los
antecedentes (del sistema que requirié la solucién) necesarios para tener una mejor
comprension del problema, y las caracteristicas que requiri6 la solucidn solicitada.

También se describe como se deben emplear las herramientas Diagrama de Flujo de
Datos (DFD), Diccionario de Datos (DD), Arboles de Decisién, Tablas de Decisién y
Lenguaje Estructurado. Posterior a la descripcion de cada herramienta se muestra como fue
aplicada en el problema que se resolvid y el resultado que se obtuvo de cada una de ellas.

En la parte que corresponde al Diagrama de Flujo de Datos se explican los elementos
que lo integran, los cuales son: proceso, flujos de datos, almacén y entidad externa, asi
como las multiples simbologias con que pueden ser representados cada uno de ellos, y los
niveles que puede alcanzar un Diagrama.

Con el Diccionario de Datos (DD) también se explican los elementos que lo integran.
Estos elementos son: proceso, flujo de datos, almacén, estructura de datos y elemento dato.

En los Arboles de Decision se explica como se deben dibujar, como se deben de
interpretar y los elementos que tiene (condiciones, opciones y acciones).

En lo que comprende a las Tablas de Decisidn, la explicacion hace referencia a la forma
en como se desarrollan, indicando los pasos a seguir (determinar el nimero de condiciones,
determinar el numero de acciones, contemplar las combinaciones de las condiciones, llenar
las opciones de las condiciones, llenar las entradas, eliminar redundancia y eliminar
contradicciones), los tipos de entradas que existen para una tabla (limitada, extendida y
mixta) y el uso de las tablas multiples.

Por dltimo en el Lenguaje Estructurado se explica como se debe hacer la redaccidn,
usando los verbos adecuados y las frases correctas, asi como las tres estructuras (secuencia,
decision e iteracién) necesarias para describir un proceso.
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Estudio de la portabilidad del sistema.

“El punto clave del andlisis de sistemas se consigue al adquirir un conocimiento
detallado de todas las facetas dentro del drea de negocios que se investiga™ "

“El objetivo de la fase de andlisis es el establecimiento de los requerimientos para el
sistema que es desarrollado” 2

Conceptos

Para llevar a cabo la actividad de “Determinacion de Requerimientos” (del ciclo de vida
de un sistema de informacion), cada autor propone y utiliza estrategias y métodos
diferentes, para obtener los requerimientos de un sistema a desarrollarse, de acuerdo a sus
convicciones: por ejemplo:

e El libro “Andlisis y Disefio de Sistemas de Informacién”, del autor James A. Senn,
propone utilizar dos estrategias, las cuales se llaman: “Estrategia de Flujo de Datos”
y “Estrategia de Andlisis de Decisiones”. La primera estrategia maneja dos
métodos: Diagramas de Flujo de Datos, y Diccionario de Datos. La segunda
estrategia maneja tres métodos: Arboles de Decisién, Tablas de Decisién, e Inglés
Estructurado.

e E] libro “The Basic of System Analysis and Design”, de Jennifer Rowley propone
utilizar dos estrategias, las cuales son: “Técnicas de Descripcion de Sistemas” y
“Modelacién Loégica”. La primera estrategia maneja seis métodos: Graficas
Organizacionales, Graficas de Actividades, Graficas de Flujo, Tablas de Decision,
Arboles de Decisién, e Inglés Estructurado. La segunda estrategia maneja tres
métodos: Diagramas de Flujo de Datos, Diccionario de Datos, e Historia de Vida de
Entradas.

¢ En la bibliografia de Kenneth E. Kendall y Julie E. Kendall, “Andlisis y Disefio de
Sistemas”, se proponen dos estrategias: “Andlisis de Flujo de Datos”, la cual utiliza
los métodos de Diagramas de Flujo de Datos, y el Diccionario de Datos; y “Analisis
de la Logica de Decisiones”, que emplea los métodos de Lenguaje Estructurado,
Tablas de Decisiones, y Arboles de Decisiones.

e E] autor George M. Marakas en su libro “System Analysis and Design” menciona
los métodos de Diagrama de Flujo de Datos, Inglés Estructurado, Tablas de
Decisién, Arboles de Decisién, y Diagramas de Transicién de Estado para obtener
lo requerimientos de un sistema.

" JAMES A. Senn. “Andlisis y Disefio de Sistemas de Informacién.”
>ROWLLEY Jennifer. “The Basic of Systems Analysis and Design.”
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Como se puede leer cada autor utiliza diferentes estrategias para realizar la tarea
correspondiente a la Determinacion de Requerimientos. Sin embargo existen varios
métodos en comuin que son empleados por todos, o si no por la mayoria, de los autores
arriba mencionados; estos métodos son:

¢ Diagramas de Flujo de Datos (DFD). e Tablas de Decision.
¢ Diccionario de Datos (DD). ¢ Lenguaje Estructurado.
e Arboles de Decisién.

Los métodos que se enlistaron, serdn los métodos que se mencionaran en este capitulo, y
los cuales fueron utilizados para cubrir la actividad de “Determinacion de Requerimientos”,
del desarrollo de la aplicacién. Dicha aplicacidn es el objeto sobre el cual se desarrolla este
trabajo de tesis, y que resolvid el problema que se plantea mas adelante.

Cuando se mencione cada uno de los métodos enlistados, este serd acompaiiado de una
explicaciéon que indica la forma como se debe utilizar. Al terminar la explicacién se
mostrard la implantacion que se realiz6 del método con respecto a nuestro problema.
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Planteamiento del problema.

Una empresa requirié una aplicacion que obtuviera los datos de una base de datos, estos
datos fueron ingresados, actualizados y almacenados en la base de datos por un software
empaquetado (desarrollado por la propia empresa). De igual manera, la empresa también
requirié una aplicacién que ingresara los datos que fueron obtenidos, por la aplicacion
anterior, a una nueva base de datos para que pudieran ser utilizados y actualizados por el
software desarrollado por ella. El software que requiri6 las aplicaciones de carga y descarga
de datos, es un software que se encarga de controlar flujos de procesos (como funcioén
principal), también puede administrar los clientes, generar reportes de la informacién que
maneja. Los flujos de procesos se configuran e implantan de acuerdo al dmbito en que se
desenvuelve la empresa que los emplea, pudiendo ser este: manejo de informacién
financiera, ventas, manufactura, etc. Debido a la amplia variedad de d4mbitos en que se
puede utilizar este software, y a que no existe una homogeneidad en la informacién que
puede manejar, se necesitd desarrollar una aplicaciéon que resolvié el problema de
portabilidad de datos, ya que algunas de las empresas que lo utilizan realizan cambios de
equipos de computo (hardware) y/o actualizaciones de los programas que tienen (software).

La Figura 1-1 muestra el problema que se plantea de una forma gréfica.
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Figura 1- 1 Problema planteado.
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Antecedentes.

El software de la empresa, para la cual se requiri6 el desarrollo de la aplicacién que
realice la carga y descarga de datos de la base de datos, es un software de Web en el
modelo de tres capas (Base de datos-Servidor-Cliente). La primera capa (Base de Datos), es
la que se encarga de realizar el manejo de datos respecto a la Base de Datos, la informacién
que entrega esta capa es empleada por la segunda capa. La segunda capa (Servidor), es la
que se encarga de realizar toda la 16gica de negocios o l6gica del programa, esto lo hace a
peticion de la tercera capa y sirve de enlace entre la primera y la tercera capa. La tercera
capa (Cliente), es la interfaz de usuario y son las pantallas que pueden ser visualizadas en
cualquier navegador Web; dentro de las pantallas se captura, modifica o borra la
informacién que maneja este software, y es el inico medio de comunicacién con el usuario.

Otras caracteristicas que tiene el software, para el que se desarroll6 la aplicacion, son: la
funcionalidad de trabajar bajo cualquier sistema operativo que contenga una Madaquina
Virtual de Java (JVM, por sus siglas en inglés, Java Virtual Machine), y la posibilidad de
funcionar con cualquier Base de Datos que soporte una Conexién Java a Base de Datos
(JDBC, por sus siglas en inglés, Java Data Base Connection). En el siguiente capitulo se
desarrollardn estos conceptos. También existieron otros requerimientos funcionales:

¢ Multiempresa. El sistema, cuando fue desarrollado se hizo bajo un esquema tipo
Web, por lo que el sistema es multiempresa; esto es, el sistema puede funcionar para
varias empresas al mismo tiempo.

¢ Niveles de usuario. El sistema cuenta con tres niveles de usuario, “Administrador
General”, “Administrador de Organizacién”, y “Usuario”. Cada nivel tiene un
alcance diferente, y puede realizar actividades diferentes a los otros niveles.

¢ Seguridad. El sistema implanta su seguridad con base a una clave y una contraseia.
Dicha clave y contrasefia dan acceso al sistema y tienen predeterminado el nivel
permitido del usuario para trabajar.

Aplicacion.
Con base en lo que se menciona en la seccién anterior “Antecedentes”, fue necesario
cubrir ciertos requerimientos cuando se desarroll6 la Aplicacién, para poder interactuar con

el sistema que la utiliza. Esos otros requerimientos que se cubrieron fueron obtenidos
verbalmente del duefio del software, y se mencionan a continuacion:

10
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Existen dos tipos: los generales, que son requerimientos que se cumplen en toda la
Aplicacion, y los particulares, que son los requerimientos que se cumplen de acuerdo a la
accion ejecutada. La lista de los requerimientos generales de la Aplicacion es la siguiente:

e Desarrollo tipo Web de tres capas. Esto se solicitd para poder lograr la integraciéon
con el sistema que la utiliza, de una forma natural

e  Multi-Sistemas Operativos. Facilidad de funcionar bajo diferentes sistemas
operativos que tengan una JVM.

e Multi-Base de Datos. Posibilidad de trabajar con diferentes Bases de Datos. Este,
al igual que el requerimiento anterior, son caracteristicas del software que la utiliza.

¢ Ejecucion desde un cliente del sistema. La aplicacion solo puede ejecutarse por un
usuario que se encuentre firmado en un cliente del sistema.

¢ Ejecucion dentro de la seguridad del sistema. La aplicacion solo se ejecuta por el
usuario de nivel “Administrador General”.

Los requerimientos particulares de la Aplicacion se mencionan en la accidén
correspondiente.

La descarga.

La parte de la Aplicacion que realiza la accion de descarga tiene varios requerimientos
particulares. La lista se presenta a continuacion:

e Posibilidad de seleccion sobre la informacion requerida. Por la caracteristica
multiempresa del software, en la aplicacion se puede seleccionar la informacion que
se desea obtener del sistema.

¢ Generacion de Archivos con la informacion. La informacion que se obtiene se
guarda en archivos.

¢ Compresion de archivos. Debido a la caracteristica Web de la aplicacion, la
informacién se comprime para una mejor manipulacion de la misma.

¢ Entrega de la informacién al usuario. Después de obtener y procesar la
informacion del sistema, se entrega al usuario que ejecuta la aplicacion.

¢ Interpretacion de los archivos por otras aplicaciones. Los archivos obtenidos
pueden ser interpretados por otras aplicaciones que no pertenezcan al software.

La carga.

Al igual que en la descarga, la parte de la Aplicaciéon que realiza la carga tiene varios
requerimientos particulares, éstos son los siguientes:

¢ Proteccion a la Base de Datos. Se tiene un control para poder introducir la
informacién a la Base de Datos.

¢ Congruencia en la informacion a cargar. Se verifica que la informacién a
introducir en la Base de Datos este completa.

11
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Como se puede notar, algunos de los requerimientos mencionados estan predefinidos por
el sistema con el cual interactia la Aplicacion; con base en esto, ciertos requerimientos son
cubiertos por el mismo sistema. Esto se explicard en el tercer capitulo de este trabajo de
tesis “Disefio y Desarrollo de la Aplicacion”.

Diagrama de Flujo de Datos (DFD).

El Diagrama de Flujo de Datos (DFD) es una herramienta grafica que permite
representar la secuencia de procesos y funciones de un sistema, asi como los movimientos
de flujo de datos a través de ese sistema. Con el DFD se puede observar la ldgica que
tendra el sistema. El DFD presenta la informacion de lo general a lo particular.

Un DFD se dibuja utilizando tinicamente cuatro conceptos bésicos que son: Proceso,
Flujo de Datos, Almacén, y Entidad Externa.

Proceso.

Un proceso es la parte del sistema donde hay un cambio o transformacion de los datos.
Con base en lo anterior, el nombre de los datos que entran a un proceso siempre es diferente
al nombre de los datos que salen.

Un proceso no identifica el componente fisico que lo realiza, que puede ser una maquina
0 una persona.

Un proceso se identifica por medio de un nombre y un nimero, donde el nombre indica
lo que realiza el proceso y se compone de un verbo y un objeto; por ejemplo, “Tomar
Manzana”, “Calcular Impuestos”, etc. El nimero asignado a un proceso no representa la
secuencia del mismo, es solamente para su identificaciéon. Un proceso puede dividirse en
varios subprocesos, cuando esto sucede, a el nuimero del proceso se le agrega otro nimero
separado por un punto, donde el nuevo nimero indica un subproceso; por ejemplo, si un
proceso se identifica con el nimero 3 y se subdivide en dos subprocesos, los nuevos
nimeros que identificaran a los subprocesos serdan 3.1y 3.2.

Flujo de Datos.
Un Flujo de Datos representa el movimiento de datos dentro del sistema e indica la
direccién que siguen desde su origen hasta su destino, no importando la forma que estos

tengan; por ejemplo, una llamada telefonica, una orden de compra de un cliente, etc.

Un Flujo de Datos se identifica con un nombre que defina los datos que mueve; por
ejemplo, “Tarifas Validas”, “Datos de Compra”, etc.

12
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Almacén.
Un Almacén representa un repositorio para guardar datos, ya sea temporal o permanente.

Un Almacén no especifica el componente fisico que representa, por lo que puede ser
electrénico (disco duro, disco 6ptico, etc.) o no (archivero metélico, estante, etc.)

Un Almacén se identifica con un nombre que indique que es lo que almacena.
Entidad Externa.

Una Entidad Externa es cualquier cosa que interactia con el sistema, ya sea recibiendo o
enviando informacion, pero que esta fuera de los limites y del control del mismo.

Una Entidad Externa puede ser un cliente, o una organizacion, etc.

Una Entidad Externa se identifica con un nombre representativo de si misma.

Las simbologias que se utilizan para representar los cuatro conceptos basicos de un DFD
varian de acuerdo al enfoque que se utilice. Los dos enfoques mds comunes son el de

Yourdon-DeMarco y el de Gane-Sarson. Las simbologias de ambos enfoques se muestran
en la Tabla 1-1.

Yourdon-DeMarco Gane-Sarson

Mimero

Nimere Proceso

Nowmre Nombre

Flujo de Datos

—_—
—
Nombre Almacen Mombre

Nambre Entidad Externa Mombre

Tabla 1- 1 Comparacion de Simbologias para DFD.
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Niveles de un DFD.
Un DFD debe usar una estructura jerarquica para representar diversos niveles de detalle.

Los niveles de un DFD sefialan el grado de detalle de la representaciéon de un sistema.
Estos niveles pueden aumentar y por consiguiente los niveles de detalle de la
representacion del sistema en el DFD también lo haran.

Existen tantos niveles de un DFD como se necesiten para obtener el detalle necesario del
sistema que representa, siendo obligatorios los dos primeros. Una lista de niveles de un
DFD puede ser:

El diagrama de contexto. (Obligatorio).
El diagrama de nivel 0. (Obligatorio).
El diagrama de nivel 1.

El diagrama de nivel 2.

El diagrama de nivel n.

En el diagrama de contexto se muestran los limites del sistema, asi como las fuentes o
destinos (Entidades Externas) de la informacién. En este diagrama existe un solo proceso
etiquetado con el nombre del sistema, y sus respectivos flujos de datos también etiquetados.

En el diagrama de nivel O se muestran los procesos mas importantes del sistema, los
Almacenes, y las Entidades Externas con las que interactian. Se resalta la transformacion
de los datos.

En el diagrama de nivel 1 y hasta el diagrama de nivel n se realiza una descomposicién
de los procesos del diagrama de nivel O para obtener una descripcion mds detallada. Los
flujos de entradas y salidas de datos de los procesos, deben coincidir con los flujos del
proceso que se esta descomponiendo.

Implantacion del método en el problema.

A continuacién se muestra como se utilizé lo descrito en el método “Diagramas de Flujo
de Datos” para analizar el problema que es el motivo este trabajo.

Se utiliz6 la simbologia del enfoque Gane-Sarson para desarrollar los DFD que se

necesitaron. Empezamos por el diagrama de contexto, seguido del diagrama de nivel 0, y
después los diagramas de nivel “n” que se consideraron necesarios.
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El diagrama de contexto muestra que las unica Entidad Externa con las que la

Aplicacion interactiia es el Usuario del sistema. Ver Figura 1-2.

Usuario

Informacion sobre
los datos a cargar
o a descargar

Aplicacian de carga
w descarga

Resultados sobre
la zarga o
Archivos de datos

Usuario

Figura 1- 2 Diagrama de Contexto.

El diagrama de nivel 0, ademds de las Entidades Externas, presenta todos los Almacenes
que interactian con la Aplicaciéon. El Almacén P1-“Archivos de Datos”, interactia
unicamente con el Proceso 1 “Carga”. El Almacén P2-“Archivos Temporales”, interactia
exclusivamente con el Proceso 2 “Descarga”. Los Almacenes C1-“Archivo de Informacién
de la B. D.” y C2-“Base de Datos”, interactian con los Procesos 1 y 2. Ver Figura 1-3.
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Figura 1- 3 Diagrama de nivel 0.
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El diagrama de nivel 1 muestra la descomposicion de los 2 procesos principales en
subprocesos parciales. Para el Proceso 1 se generaron tres subprocesos: “Leer Archivos de
Datos”, “Escribir Base de Datos”, y “Generar Mensaje de Carga”. Para el Proceso 2 se
generaron cuatro subprocesos: “Leer Base de Datos”, “Escribir Archivos Temporales”,
“Enviar Informacién”, y “Generar Mensaje de Descarga”. Ver Figura 1-4.

1 Archivos de
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Dates de Carga
Infarmacidn de
Ios datas a cargar
Datos
Farmateados
Dates de
conexidn
Datos de v
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Datos emporales Datos ebescalga Mensaje de
Leidas Eseritos 1 Dascarga
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rehivos
Informacién de ne completos
Datess n escritos
Informacisn de
Datos No Leidos

Figura 1- 4 Diagrama de nivel 1.
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El diagrama de nivel 2 muestra la descomposiciéon de los 7 procesos parciales de la
Figura 1-4 en subprocesos especificos. Para el subproceso 1.1 se generaron tres
subprocesos especificos: “Verificar Existencia de Archivos de Datos”, “Verificar Permiso
de Lectura de Archivos de Datos”, “Leer Archivos de Datos”. Para el subproceso 1.2 se
generaron seis subprocesos especificos: “Obtener Informacién de la Base de Datos”,
“Realizar Conexidén a Base de Datos”, “Verificar Existencia de Dato”, “Determinar Tipo de
Dato”, “Prepara Formato de Dato”, “Escribir en Base de Datos”. Para el subproceso 1.3 se
generaron dos subprocesos especificos: “Preparar Mensaje de Carga”, “Enviar Mensaje de
Carga”. Para el Proceso 2.1 se generaron tres subprocesos: “Obtener Informacion de la
Base de Datos”, “Realizar Conexién a Base de Datos”, “Leer Base de Datos”. Para el
Proceso 2.2 se generaron tres subprocesos: “Crear Archivos Temporales”, “Verificar
Permiso de Escritura de Archivos Temporales”, “Escribir Datos en Archivos Temporales”.
Para el Proceso 2.3 se generaron cuatro subprocesos: “Verificar Permiso de Lectura de
Archivos Temporales”, “Leer Archivos Temporales”, “Realizar Compresion de Archivos
Temporales”, “Enviar Archivos de Datos”. Para el Proceso 2.4 se generaron dos
subprocesos: ‘“Preparar Mensaje de Descarga”, “Enviar Mensaje de Descarga”. Ver Figura

1-5.
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Diccionario de Datos (DD).

Después de leer varias definiciones de lo que es un Diccionario de Datos (DD) se puede
decir que “Es un listado que menciona todos y cada uno de los elementos que aparecen en
un DFD que describe un sistema”. El DD almacena detalles y descripciones de los
elementos que menciona. Cada elemento del DD debe contener informacion referente a las
siguientes categorias:

e Nombres y sinonimos. Nombre significativo que identifica a este elemento a través
de todo el desarrollo del sistema. También se mencionan los posibles sinénimos con
los que se puede encontrar este elemento.

e Descripcion. Descripcion breve, concisa, e informativa del elemento. Debe poder
ser interpretada por cualquier persona que la consulte.

e Rango. Valores permitidos que pueden ser asignados a este elemento.

e Longitud. Numero de espacios requeridos para este elemento. Los espacios pueden
ser ocupados por letras, nimeros o simbolos.

e Notacion. Representacion del elemento y sus componentes a través de simbolos.
Permite su facil entendimiento. Los simbolos que se pueden utilizar para la notacién
se muestran a continuacién (Tabla 1-2):

Simbolo Significado
= Es equivalente a
+ Y (conjuncién)
[] Alternativas
0 Optativo
{} Iteracion
* Comentario
I Separador de
alternativas

Tabla 1- 2 Simbolos utilizados en un DD.

Los elementos que deben aparecer definidos en un DD son:
Proceso.

Describe el proceso que se encuentran en un DFD. La definicién de un proceso debe
contener Nombre, Descripcion, Entradas, Salidas, y un Resumen Logico. Ver Tabla 1-3.

PROCESO:
DESCRIPCION:
ENTRADAS:
SALIDAS:
RESUMEN LOGICO:

Tabla 1- 3 Forma de entrada para un DD de un proceso.
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Flujo de Datos.

Describe el flujo de datos que aparecen en un DFD. La definicién de un Flujo de Datos
debe contener Nombre, Descripcion, Fuente, Destino, y Estructuras de Datos que viajan en
él. Ver Tabla 1-4.

FLUJO

DE DATOS:

DESCRIPCION:

FUENTE:

DESTINO:

ESTRUCTURAS DE DATOS:

Tabla 1- 4 Forma de entrada para un DD de un flujo de datos.

Almacén.

Describe el almacén que se muestran en un DFD. La definicién de un almacén debe
contener Nombre, Descripcion, Flujo de Datos Entrantes, Flujo de Datos Salientes, y
Contenido. Ver Tabla 1-5.

ALMACEN:

DESCRIPCION:

FLUJOS DE DATOS ENTRANTES:
FLUJOS DE DATOS SALIENTES:
CONTENIDO:

Tabla 1- 5 Forma de entrada para un DD de un almacén.

Estructura de Datos.

Describe el grupo de elementos dato que se caracterizan por tener interrelacion entre si.
La definicién de una Estructura de Datos debe contener Nombre, Descripcion, Contenido,
Flujos de Datos Relacionados, y Volumen. Ver Tabla 1-6.

ESTRUCTURA DE DATOS:
DESCRIPCION:
CONTENIDO:

FLUJO DE DATOS:
VOLUMEN:

Tabla 1- 6 Forma de entrada para un DD de una estructura de datos.
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Elemento Dato.

Describe el elemento minimo de un sistema. La definicion de un Elemento Dato debe
contener Nombre, Descripcion, Sinénimo, Tipo, Longitud, Rango, y Valores Especificos.
Ver Tabla 1-7.

ELEMENTO DATO:
DESCRIPCION:
SINONIMO:

TIPO:

LONGITUD:

RANGO:

VALORES ESPECIFICOS:

Tabla 1- 7 Forma de entrada para un DD de un elemento dato.

Implantacion del método en el problema.

A continuacién se presenta un ejemplo de cada entrada para un DD con informacion
correspondiente al problema que se analiz6; esto debido a la gran cantidad de entradas que
surgieron del DFD de la Figura 1-5. Si se requiere ver el total de entradas, consultar el
Apéndice A.

La entrada para el proceso 1.1.1 “Verificar existencia de Archivos de Datos” se
representd de la siguiente manera (Tabla 1-8):

PROCESQO: Verificar existencia de Archivos de Datos

DESCRIPCION: Verifica que los Archivos de Datos necesarios existan
ENTRADAS: Informacion de los datos a cargar, Nombre de Archivos de Datos
SALIDAS: Archivos Existentes, Archivos No Existentes

RESUMEN LOGICO: Con la Informacion de los datos a cargar crea una ruta
y lee los archivos contenidos en la carpeta, regresando los nombres de estos.
Busca dentro de Nombre de Archivos de Datos que existan todos los archivos
necesarios para realizar la carga. Si todos los archivos existen genera Archivos
Existentes, en caso contrario genera Archivos No Existentes

Tabla 1- 8 Forma de entrada para un DD del proceso 1.1.1

“Verificar existencia de Archivos de Datos” de la Figura 1-5.

La entrada para el Flujo de Datos “Informacion de datos a cargar” qued6 de la manera
que a continuacion se muestra (Tabla 1-9):

FLUJO DE DATOS: Informacion de datos a cargar

DESCRIPCION: Ruta donde se encuentran los Archivos de Datos a cargar
para verificar su Existencia

FUENTE: Usuario

DESTINO: Verificar existencia de Archivos de Datos

ESTRUCTURAS DE DATOS: Ruta de los Archivos de Datos

Tabla 1- 9 Forma de entrada para un DD del Flujo de Datos
“Informacion de datos a cargar” de la Figura 1-5.
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La entrada para el Almacén “Archivos de Datos” quedé como sigue (Tabla 1-10):

ALMACEN: Archivos de Datos

DESCRIPCION: Archivos de los datos que serdn Cargados

FLUJOS DE DATOS ENTRANTES:

FLUJOS DE DATOS SALIENTES: Nombre de Archivos de Datos, Permiso de
Lectura de Archivos de Datos, Datos para cargar

CONTENIDO: Archivos que contienen los datos que se cargardn

Tabla 1- 10 Forma de entrada para un DD del Almacén P1
“Archivos de Datos” de la Figura 1-5.

La entrada para la Estructura de Datos “Ruta de los Archivos de Datos” se presenta a
continuacion (Tabla 1-11):

ESTRUCTURA DE DATOS: Ruta de los Archivos de Datos
DESCRIPCION: Ubicacion de la carpeta que contiene los archivos de datos
que serdn cargados

CONTENIDO: Ruta

FLUJO DE DATOS: Informacion de los datos a cargar

VOLUMEN: Una vez por evento

Tabla 1- 11 Forma de entrada para un DD de la Estructura

de Datos “Ruta de los Archivos de Datos”.

La entrada para el Elemento Dato “Ruta” se muestra a continuacién (Tabla 1-12):

ELEMENTO DATO: Ruta

DESCRIPCION: Ubicacion de la carpeta que contiene los archivos de datos
SINONIMO: Path, strRuta

TIPO: Alfanumérico

LONGITUD: Variable

RANGO:

VALORES ESPECIFICOS:

Tabla 1- 12 Forma de entrada para un DD del elemento dato “Ruta”.

Arboles de Decision.

Los arboles de decision son una manera de mostrar la accién que puede resultar de una
combinacion de diferentes condiciones en forma secuencial. Como su nombre lo indica, un
arbol de decision (al terminar de dibujarlo) es muy similar a un arbol de la naturaleza ya
que se compone de ramas (condiciones) y hojas (acciones).

Ya que un arbol de decision es secuencial, muestra que condiciones se deben considerar
inicialmente, y cuales después para poder llegar a una accion. Otra de las caracteristicas de
un arbol de decisién es que muestra la relacién de condicién y sus acciones permitidas.
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Un arbol de decision se debe leer de izquierda a derecha, iniciando por la raiz (elemento
mas a la izquierda) y tomando la decisién de una rama en particular. Se sigue esta rama
hasta que se encuentra un nodo (multiples decisiones), en este punto se debe tomar la
decision determinada y continuar por la rama indicada. Este proceso se repite hasta llegar a
la parte final de la rama, una hoja, la cual nos indicara la accién a realizar.

Dibujo de los arboles de decision.

Cuando se dibuja un arbol de decision es necesario distinguir entre las condiciones y las
acciones, para ello es recomendado utilizar un circulo para indicar una condicién, y un
cuadrado para indicar una accién. Las condiciones no se expresan, sino las opciones de la
condiciéon sobre las ramas correspondientes. El uso de nimeros en las condiciones y
acciones facilita su identificacion. Ver Figura 1-6.

Arcitn 1

Condiclén 2 Opeidn 3

/®<0 peidn 4

Opeidn 7

Accitn 2

o

ICondicidn 1
Opeldn 2

Cpcion 6

Accitn 3|

H

41 | Aeciond

:

Figura 1- 6 Forma de un Arbol de Decision.
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° 2

Implantacion del método en el problema.

La implantacion del arbol de decisiones al problema de estudio dio como resultado un

arbol con 17 nodos (condiciones) y 18 hojas (acciones). Ver Figura 1-7.
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Figura 1- 7 Arbol de Decision del problema estudiado.
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Tablas de Decision.

Una tabla de decision es un diagrama de toda la 16gica y posibles salidas asociadas con
un proceso en particular.

La tabla de decision puede ser dividida en tres dreas bdsicas: reglas de procesos,
condiciones, y acciones. Las reglas de procesos, combinadas con las condiciones,
representan las reglas de decision, las cuales establecen que condiciones deben satisfacerse
para llevar a cabo un conjunto de acciones en particular.

Desarrollo de tablas de decision.

Una tabla de decisiones es una tabla de renglones y columnas que contiene cuatro
secciones: establecimiento de las condiciones, entrada de las condiciones, establecimiento
de las acciones, y entradas de las acciones. La seccioén de establecimiento de condiciones
identifica las condiciones importantes. Las entradas de condicidn sefialan que valor aplica
para una condicién. El establecimiento de acciones lista el conjunto de todas las acciones
que pueden llevarse acabo cuando se cumple una condicion. Las entradas de accién indican
bajo que regla se ejecuta esa accion. Ver Tabla 1-13.

Condiciones y Acciones Reglas de decision
Establecimiento de Entradas de condiciones
condiciones
Establecimiento de Entradas de acciones
acciones

Tabla 1- 13 Forma general de una tabla de decision.

Los pasos a seguir para desarrollar una tabla de decision son:

1. Determinar el niimero de condiciones que pudiera afectar la decision. El nimero es
igual al niimero de renglones en la seccién de Establecimiento de condiciones.

2. Determinar el niimero de acciones posibles que puedan realizarse. Este nimero
serd igual al nimero de renglones en la seccion de Establecimiento de acciones.

3. Estudiar las combinaciones de condiciones que son posibles. Para cada nimero N
de condiciones existen EN nimero de combinaciones posibles que pueden
considerarse, donde E es el nimero de posibles valores de entrada para cada
condicién. Este nimero es igual al nimero de columnas en la secciéon Entradas de
condiciones.

4. Llenar las opciones de condicion. Empezando con la primer condicion, dividir el
nimero de columnas de la seccion Entradas de condicién entre el nimero de
posibles valores de entrada, llenar el nimero de columnas resultante con el primer
valor, después llenar el mismo nimero de columnas con el siguiente valor, y asi
sucesivamente hasta completar el total de columnas. Repetir lo anterior para la
siguiente condicién, utilizando un subconjunto de columnas igual al nimero de
columnas que tienen el mismo valor en la condicién anterior. Continuar con este
patrén para cada condicion.
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5. Llenar la seccion de Entradas. Llenar la seccién Entradas de accién con una X
donde las reglas sugieran cierta accion.

6. Eliminar la redundancia. La redundancia se presenta cuando son verdad los
siguientes puntos: a) dos reglas de decision son idénticas excepto por una condicion
y b) las acciones para las dos reglas son idénticas.

Regla 1 2
Condicién 1 S S
Condicién 2 S N

Accibn 1 X X

Regla 1
Condicion 1 S
Condicion 2 -

Accién 1 X

El guién (-) significa que la condicién 2 puede ser S o N y la accién 1 atn asi se
lleva a cabo.

7. Eliminar contradicciones. Las reglas de decisiones se contradicen cuando dos o mas
reglas son idénticas y las acciones son diferentes (Esto significa que hay un error en
la informacion).

Tipos de entradas de tablas.
Existen tres tipos de entradas para las tablas de decision:

1. Forma de entrada limitada. Los valores posibles para la seccion Entradas de
condiciones son: “S”, “N”, o “-”, y para la seccién Entradas de acciones son: “X”.

2. Forma de entrada extendida. Esta forma remplaza las “S” y “N” con las
condiciones, las “X” con una pequefia frase que indica la accién a realizarse.

3. Forma de entrada mixta. Combina las caracteristicas de las dos formas de entrada
anteriores en una sola tabla.

Tablas multiples.

Cuando se manejan tablas de decision muy grandes puede llegar a ser muy dificil
manejarlas, para estas circunstancias se pueden utilizar tablas de decisiéon multiple ligadas
entre si. Dependiendo de las acciones seleccionadas en la primera tabla, las acciones
adicionales se explican por una o més tablas adicionales; cada tabla adicional proporciona
mads detalles sobre las acciones a realizar. Existen dos tipos de transferencias entre las
tablas multiples:

1. Transferencia directa. La transferencia directa utiliza una transferencia de una sola
vez: la tabla a la que se hace referencia no envia el regreso a la tabla original. Para
realizar la transferencia se utiliza la proposicion de acciéon “GO TO Nombre de la
tabla”
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2. Transferencia temporal. La transferencia temporal utiliza la proposicién de accién
“PERFORM Nombre de la tabla”, al final de la tabla a la que se hace referencia se
encuentra la proposicion de accion “RETURN” que manda el control de regreso a la
siguiente accion después de “PERFORM?” en la tabla que hizo la referencia.

Implantacion del método para la solucion del problema.

Para realizar la implantacién de las tablas de decisiones en el problema de estudio se
utilizo el tipo de entrada limitada, para el llenado de la tabla, y la transferencia directa, para
lograr multiples tablas.

De igual manera que en el método de Diccionario de Datos, el método de Tablas de
Decisién nos proporciono una extensa cantidad de informacidn, por ello solamente se
presenta un ejemplo con la primera tabla (Tabla 1-14), y la tabla final que resulta después
de utilizar este método. Si se requiere ver el desarrollo completo del método sobre el
problema estudiado, consultar el Apéndice A.

Tabla 1

Carga

Informacion de archivos
correcta

Existen archivos

Permiso de lectura valido
Verificar existencia de
archivos

Verificar permiso de
lectura

Leer archivos

Leer informacién de BD
GO TO Tabla 2

GO TO Tabla 3 X X X X X X X X
Preparar Mensaje XX XXX XX

Enviar Mensaje de error XX XXX XX

Tabla 1- 14 Tabla 1 de decision del problema estudiado.
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La Tabla 1-15 muestra el resultado de realizar una primera eliminacién de redundancia
de la Tabla 1.

Tabla 1

Carga

Informacion de archivos
correcta

Existen archivos

Permiso de lectura valido
Verificar existencia de
archivos

Verificar permiso de
lectura

Leer archivos

Leer informacion de BD
GO TO Tabla 2

GO TO Tabla 3 X X X X
Preparar Mensaje X X X X

Enviar Mensaje de error X X X X

Z wn wn|w
wn Z wnld
zZ Z w»nW
»n wn ZS
iz v oz
r vz Z|®
vzoz 2|

MR X X X nwnn v v~
XX (Zynn o »n nb

Tabla 1- 15 Tabla 1 después de una primera eliminacién de redundancia.

La Tabla 1-16 muestra el resultado de realizar una segunda eliminacién de redundancia
de la Tabla 1.

Tabla 1

Carga

Informacion de archivos
correcta

Existen archivos

Permiso de lectura valido
Verificar existencia de
archivos

Verificar permiso de
lectura

Leer archivos

Leer informacion de BD
GO TO Tabla 2

GO TO Tabla 3 X X
Preparar Mensaje X X X

Enviar Mensaje de error X X X

Z wnl+
wvn Z|W
Z

Z wn wn|w

MMM X Xy »n wn—
XX Zwnn v »n|»

Tabla 1- 16 Tabla 1 después de una segunda eliminacién de redundancia.
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La Tabla 1-17 muestra el resultado de realizar una tercera eliminacion de redundancia de
la Tabla 1.

Tabla 1

Carga

Informacion de archivos
correcta

Existen archivos

Permiso de lectura valido
Verificar existencia de
archivos

Verificar permiso de
lectura

Leer archivos

Leer informacién de BD
GO TO Tabla 2

GO TO Tabla 3 X
Preparar Mensaje X X X
Enviar Mensaje de error X X X

Z wn wn|w
Z wn+
ZU1

oo MK K X lnwn v wnl—
X X Zynn v n

Tabla 1- 17 Tabla 1 después de una tercera eliminacién de redundancia.

Lenguaje Estructurado.

El lenguaje estructurado consiste en representar un proceso usando el lenguaje cotidiano
con una estructura restringida (ya que el lenguaje cuenta con estructura).

El lenguaje estructurado se basa en: 1) la logica estructurada, o en instrucciones que se
organizan en procesos agrupados o ciclicos; 2) planteamientos sencillos del idioma tales
como sumar, multiplicar, mover y otros similares, y 3) el control de la ambigiiedad.

Las especificaciones del lenguaje estructurado requieren que se identifiquen las
condiciones que ocurren dentro de un proceso, las decisiones que deben realizarse cuando
se dan y las acciones alternas que hay que realizar.

Redaccion del lenguaje estructurado.

El lenguaje estructurado utiliza tres tipos bdsicos de estructuras para describir un
proceso. Estas instrucciones son:

1. Estructura de Secuencia. Es un solo paso o accién dentro de un proceso. No
depende de la existencia de ninguna condicién y, cuando se encuentra, siempre se
lleva a cabo.

2. Estructura de Decision. Ocurren cuando dos o mds acciones se pueden llevar a
cabo, dependiendo del valor de una condicién especifica. Se debe considerar la
condicién y entonces tomar la decisién para cumplir con las acciones establecidas o
conjunto de acciones para esa condicion.

3. Estructura de Iteracion. Sirve para realizar ciertas acciones mientras se cumpla una
cierta condicion o hasta que ocurra cierta condicion.
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El lenguaje estructurado emplea verbos de accidn, en infinitivo, para describir una
accion; ejemplo, leer, escribir, enviar. Utiliza frases con nombres para describir estructuras
de datos especificos o elementos especificos tales como nombre_cliente, id_cliente.

Las siguientes son opciones a considerar en la redaccion del lenguaje estructurado:

a) Expresar toda la l6gica en términos de estructuras secuenciales, de decisién o de
iteracion.

b) Utilizar y aprovechar términos como: SI, ENTONCES, DE LO CONTRARIO,
EJECUTE, EJECUTE MIENTRAS, EJECUTE HASTA, PARA.

c) Utilizar sangrias en los bloques de proposiciones para mostrar con claridad la
jerarquia.

d) Si las palabras o frases utilizadas han sido definidas en un Diccionario de Datos,
destacar dichas palabras o frases.

Implantacion del método en el problema.
La implantacién de este método en el problema de estudio, arrojo el siguiente resultado.

SI carga ENTONCES
Pedir Informacion de los datos a cargar
SI ruta no nula ENTONCES
PARA todos los archivos requeridos
Verificar existencia de Archivo de Datos
FIN PARA
SI Archivos Existentes ENTONCES
PARA todos los archivos
Verificar permiso de lectura de Archivos de Datos
FIN PARA
SI Permiso de Lectura Valido ENTONCES
Obtener informacion de la BD
SI Datos de conexion ENTONCES
Realizar conexién a BD
SI Conexion valida ENTONCES
PARA cada uno de los archivos
Leer primera linea
PARA cada linea leida
SI linea leida es fin de archivo ENTONCES
Continuar con siguiente archivo
FIN SI
Obtener datos de linea leida
PARA cada dato
Verificar Existencia de Dato
SI Dato Existente ENTONCES
Determinar Tipo de Dato
Preparar Formato de Dato
FIN SI
DE LO CONTRARIO
Colocar Dato Nulo
FIN DE LO CONTRARIO
FIN PARA cada dato
Escribir en BD
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Leer siguiente linea de archivo
FIN PARA cada linea leida
FIN PARA cada uno de los archivos
Preparar Mensaje de Carga: “Ejecucién correcta, carga finalizada”
Enviar Mensaje de Carga
FIN SI
DE LO CONTRARIO
Preparar Mensaje de Carga: “Conexion fallida”
Enviar Mensaje de Carga
FIN DE LO CONTRARIO
FIN SI
DE LO CONTRARIO
Preparar Mensaje de Carga: “Informacion errénea de la base de datos”
Enviar Mensaje de Carga
FIN DE LO CONTRARIO
FIN SI
DE LO CONTRARIO
Preparar Mensaje de Carga: “Permiso de lectura no valido”
Enviar Mensaje de Carga
FIN DE LO CONTRARIO
FIN SI
DE LO CONTRARIO
Preparar Mensaje de Carga: “Archivos no existentes”
Enviar Mensaje de Carga
FIN DE LO CONTRARIO
FIN SI
DE LO CONTRARIO
Mostrar mensaje de ruta nula
FIN DE LO CONTRARIO
FIN SI
DE LO CONTRARIO
Pedir Informacién de los datos a descargar
SI datos a descargar no nulos ENTONCES
Obtener Informaciéon de la BD
SI Datos de conexion ENTONCES
PARA cada tabla de la BD
Realizar conexion a BD
SI Conexion valida ENTONCES
Leer la BD
SI Datos Leidos ENTONCES
Crear Archivos Temporales
SI Archivos Temporales creados ENTONCES
Verificar Permiso de Escritura de Archivos Temporales
SI Permiso de Escritura valido ENTONCES
PARA cada registro de la tabla leida
Escribir Datos en Archivos Temporales
FIN PARA cada registro de la tabla leida
FIN SI
DE LO CONTRARIO
Preparar Mensaje de Descarga: “Permiso de Escritura no valido”
Enviar Mensaje de Descarga
FIN DE LO CONTRARIO
FIN SI
DE LO CONTRARIO
Preparar Mensaje de Descarga: “Archivos Temporales no creados”
Enviar Mensaje de Descarga
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FIN DE LO CONTRARIO
FIN SI
DE LO CONTRARIO
Preparar Mensaje de Descarga: “Datos no Leidos”
Enviar Mensaje de Descarga
FIN DE LO CONTRARIO
FIN SI
DE LO CONTRARIO
Preparar Mensaje de Descarga: “Conexion fallida”
Enviar Mensaje de Descarga
FIN DE LO CONTRARIO
FIN PARA cada tabla de la BD
SI Datos Escritos ENTONCES
PARA cada Archivo Temporal
Verificar Permiso de Lectura de Archivos Temporales
FIN PARA cada Archivo Temporal
SI Permiso de Lectura de Archivos Temporales ENTONCES
Leer Archivos Temporales
SI Archivos Temporales Leidos ENTONCES
Realizar Compresion de Archivos Temporales
SI Archivos Comprimidos ENTONCES
Enviar Archivos de Datos
Preparar Mensaje de Descarga: “Ejecucidn correcta, descarga finalizada”
Enviar Mensaje de Descarga
FIN SI
DE LO CONTRARIO
Preparar Mensaje de Descarga: “Archivos no Comprimidos”
Enviar Mensaje de Descarga
FIN DE LO CONTRARIO
FIN SI
DE LO CONTRARIO
Preparar Mensaje de Descarga: “Archivos Temporales no Leidos”
Enviar Mensaje de Descarga
FIN DE LO CONTRARIO
FIN SI
DE LO CONTRARIO
Preparar Mensaje de Descarga: “Permiso de Lectura no vélido Archivos Temporales”
Enviar Mensaje de Descarga
FIN DE LO CONTRARIO
FIN SI
DE LO CONTRARIO
Preparar Mensaje de Descarga: “Datos no escritos en Archivos Temporales”
Enviar Mensaje de Descarga
FIN DE LO CONTRARIO
FIN SI
DE LO CONTRARIO
Preparar Mensaje de Descarga: “Informacion errénea de la base de datos”
Enviar Mensaje de Descarga
FIN DE LO CONTRARIO
FIN SI
DE LO CONTRARIO
Mostrar mensaje de datos a descargar nulos
FIN DE LO CONTRARIO
FIN DE LO CONTRARIO
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Capitulo 2: Marco Teoérico.







Marco Teorico.

Introduccion.

En este capitulo se dan algunas de las definiciones, teorias y antecedentes de los
conceptos usados en este trabajo. Los temas que se tratan son: Arquitecturas
Computacionales, Bases de Datos, Lenguajes de Programacion y Tecnologias Utilizadas.

En la parte de Arquitecturas Computacionales se revisa la arquitectura basada en
servidor, la arquitectura basada en cliente, la arquitectura cliente-servidor y la divisién en n
capas para la arquitectura cliente-servidor.

En la parte de Bases de Datos se menciona una breve historia, como fue en las décadas
de 1960, 1970 y 1980, a principios y finales de la década de 1990 y en el siglo XXI. Se
menciona también la definicién de lo que es una base de datos, lo que es un sistema gestor
de base de datos, los tipos de bases de datos (jerarquica, en red, relacional y orientada a
objetos) y las reglas de Codd para las bases relacionales, los tipos de datos de una base de
datos y los lenguajes de una base de datos (lenguaje de definicion de datos y lenguaje de
manipulacion de datos).

En el tema de Lenguajes de Programacion se habla sobre los niveles de lenguajes de
programacion, la clasificacién de los lenguajes de programacion y se da una informacién
breve sobre los lenguajes utilizados. En la parte de niveles de lenguajes de programacion se
mencionan los de bajo nivel (lenguaje maquina o 1 nivel y lenguaje ensamblador o 2°
nivel) y de los lenguajes de alto nivel (3* nivel y generadores de aplicaciones o 4° nivel).
En la parte de la clasificaciéon de de los lenguajes de programacién se mencionan la
clasificacion en base a su forma de programar (lenguajes imperativos, lenguajes
declarativos, lenguajes orientados a objetos, lenguajes orientados al problema, lenguajes
funcionales y lenguajes 16gicos), en base a su drea de aplicacion (cientifica, de negocios,
inteligencia artificial, programacién de sistemas, lenguajes de script) y en base a su método
de implementacién (ensambladores, compiladores, interpretes e hibridos). En la parte
donde se da una informacién breve sobre los lenguajes utilizados se habla sobre Java,
JavaScript, HTML y SQL y las ventajas de cada uno.

En el tema de Tecnologias Utilizadas se habla sobre las tecnologias de Servlets, Java
Server Pages (JSP) y JavaBeans y sobre las ventajas que presenta cada una.

En todos los temas se agregaron ejemplos de lo que se estaba tratando.
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Arquitecturas Computacionales.

Hay tres arquitecturas computacionales fundamentales. En la computacién basada en
servidor, también llamada computacién centralizada, el servidor virtualmente realiza todo
el trabajo. En la computacion basada en cliente, también llamada presentacion distribuida,
las computadoras cliente son las responsables de la mayoria de funciones de la aplicacion.
En la computacion cliente-servidor, también llamada de datos distribuidos o de ldgica y
datos distribuidos, el trabajo es compartido entre el servidor y los clientes.

El trabajo hecho por un sistema puede ser dividido en cuatro funciones generales. La
primera es almacenamiento de datos. La mayoria de los programas requieren datos que son
almacenados y recuperados, si no en un pequefio archivo, en una gran base de datos. La
segunda funcién es la 16gica de acceso a los datos, el procesamiento requiere acceso a los
datos, lo cual significa consulta a la base de datos en SQL. La tercera funcion es la 16gica
de la aplicacion, esta es la 16gica que es documentada en el Diagrama de Flujo de Datos. La
cuarta funcion es la l6gica de presentacion, la presentacion de informacion hacia el usuario
y la admisién de comandos del usuario (la interfaz de usuario).

Los componentes de las arquitecturas computacionales incluyen servidores, clientes, y
redes. Los servidores pueden ser: mainframes, minicomputadoras, y microcomputadoras.
Un mainframe es una computadora de muy grande propdsito general; es decir, es capaz de
ejecutar muchas funciones simultdneamente. Una minicomputadora es una computadora de
gran proposito general; es decir, es utilizada para dedicarla a propdsitos especificos tales
como soportar un sistema administrador de base de datos o un proceso de control en
manufacturacion. La microcomputadora (o computadora personal) puede ser una maquina
de escritorio de uso comun.

El cliente, es el dispositivo de hardware de entrada-salida que es empleado por el
usuario. Existen tres categorias principales de clientes: terminales, computadoras
personales, y terminales de propésito especial. Las terminales son usadas solamente para el
despliegue y entrada de datos, mientras que las computadoras personales son “inteligentes”
y pueden manejar un gran numero de tareas de procesamiento. Las terminales de propdsito
especial incluyen aquellas como cajeros automaticos, kioscos, y cualquier otra interfase con
la cual es usuario pueda comunicarse con una aplicacion.

Para este trabajo, basta con entender que una red es el hardware y software que se usa
para conectar clientes y servidores, unos con otros. Una red soporta la comunicacién entre
el cliente y el servidor, componentes que hacen la arquitectura computacional.

Arquitectura basada en servidor.

La primera arquitectura fue la basada en servidor, en la cual el servidor realizaba las
cuatro aplicaciones. El cliente permitia al usuario enviar hacia y recibir mensajes desde la
computadora servidor. Los clientes solamente capturaban pulsaciones de teclas y las
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enviaban hacia el servidor para procesarlas, aceptaban instrucciones del servidor que
desplegaban. La Figura 2-1 muestra una arquitectura basada en servidor.

Cliente/Terminal Servidor
Logica de presentacion
Lagica de la aplicacion
Logica de acceso a los datos
Almacenamiento de datos

Figura 2- 1 Arquitectura basada en servidor.

El software de la aplicacion es desarrollado y almacenado en una computadora, y todos
los datos estdn en la misma computadora. Hay un punto de control porque todo el flujo de
mensajes es lanzado en un servidor central.

El problema fundamental con la arquitectura basada en servidor es que el servidor debe
procesar todos los mensajes y operaciones.

Algunos ejemplos de aplicaciones realizadas bajo esta arquitectura pueden ser: el
sistema operativo sun 6000, el sistema operativo hp-9000, las aplicaciones que se utilizan
en las tiendas departementales (kioskos donde consultas saldos), o las aplicaciones en las
tiendas de autoservicio donde consultas los precios (verificadores de precio).

Arquitectura basada en cliente.

En la arquitectura basada en cliente, los clientes son computadoras personales en una
Red de Area Local (LAN, por sus siglas en ingles, Local Area Network), y la computadora
servidor también esta en la misma red. El software de la aplicacién esta en las
computadoras cliente y es responsable de la légica de presentacion, de la logica de
aplicacidn, y de la l6gica de acceso a los datos; el servidor simplemente almacena los datos.
La Figura 2-2 muestra la arquitectura basada en cliente.

Cliente/Microcomputadora Servidor

Logica de presentacion Almacenamiento de datos
Logica de la aplicacion

[ogica de aceeso a los datos

Figura 2- 2 Arquitectura basada en cliente.
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El problema fundamental en la arquitectura basada en cliente es que todos los datos del
servidor deben viajar hacia el cliente para ser procesados.

Algunos ejemplos de aplicaciones realizadas bajo esta arquitectura pueden ser: los
sistemas de cajas de un banco, un sistema de inscripcion escolar, un sistema de control de
suscriptores de una empresa proveedora de cable.

Arquitectura Cliente-Servidor.

Buscando el balance de procesamiento entre el cliente y el servidor, por lo cual ambos
tengan un poco de las funciones de la aplicacién, se avanzo a la arquitectura Cliente-
Servidor o de dos capas. En esta arquitectura, el cliente es responsable de la l6gica de
presentacion, mientras que el servidor es responsable de la 16gica de acceso a los datos y
del almacenamiento de datos. La l6gica de la aplicacion puede estar en el cliente, en el
servidor o dividida en ambos. La Figura 2-3 muestra la arquitectura cliente-servidor.

Cliente/Microcomputadora Servidor
Logica de presentacion Logica de acceso a los datos
Logica de la aplicacion Almacenamiento de datos

Figura 2- 3 Arquitectura cliente-servidor.

La arquitectura Cliente-Servidor tiene algunos beneficios importantes.

e Esescalable.
e Puede soportar diferentes tipos de clientes y servidores.
¢ No una sola computadora servidor soporta toda la aplicacion.

La arquitectura Cliente-Servidor también tiene algunas limitaciones criticas:

Es compleja.
e Actualizar una version del software es mds complicado.
e En una actualizacién, se deben actualizar tanto clientes como servidores.

Actualmente la mayoria de las empresas que tienen aplicaciones propias se estin
moviendo a este tipo de arquitectura.

Arquitectura Cliente-Servidor de 3 capas

Hay muchas formas en las que la 16gica de la aplicacién puede ser dividida entre el cliente
y el servidor. Un caso es en el que el servidor es responsable de los datos y el cliente es
responsable de la aplicacién y la presentacion; este es llamado arquitectura de dos capas
porque usa solamente dos conjuntos de computadoras, clientes y servidores.
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Una arquitectura de tres capas utiliza tres conjuntos de computadoras. En este caso, el
software en la computadora cliente es responsable de la 16gica de presentacion, un servidor
de aplicacién es responsable de la 16gica de aplicacién, y un servidor separado de base de
datos es responsable de la 16gica de acceso a los datos y del almacenamiento de datos. La
Figura 2-4 muestra la arquitectura cliente-servidor de tres capas.

"‘h-
& :
S S
Cliente Servidor de Aplicacion Servidor de Base de Datos
Logica de presentacion Logica de la aplicacion Logica de acceso a los datos
Almacenamiento de datos

Figura 2- 4 arquitectura cliente-servidor de tres capas.

Una arquitectura de n capas utiliza mds de tres conjuntos de computadoras. En este caso,
el cliente es responsable de la presentacion, un servidor de base de datos es responsable de
la 16gica de acceso a los datos y del almacenamiento de datos, y la 16gica de la aplicacién
es expandida a través de dos o mds diferentes conjuntos de computadoras. La Figura 2-5
muestra una arquitectura cliente-servidor de cuatro capas.

Servidor Web
Logica de la aplicacion

Cliente
Légica de presentacion

u‘h-.
o
S
Servidor de Aplicacidn Servidor de Base de Datos
Logica de la aplicacion Logica de acceso a los datos

Almacenamiento de datos

Figura 2- 5 Arquitectura cliente-servidor de cuatro capas.
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Bases de datos (BD).
Historia.

Década de 1960.

Las BD se originaron entre 1960 y 1962, junto con las computadoras que trabajaban a
base de tarjetas perforadas. Las DB se crearon con el objetivo de almacenar las grandes
cantidades de datos que se registraban y guardaban en libros, lo cual era bastante costoso,
complejo y lento; por ejemplo, cuando se modificaba un registro de algin libro, era
necesario modificar ese registro en todos los libros que apareciera.

Las primeras BD se manejaban en archivos que se almacenaban en tarjetas o soportes
magnéticos. Cuando las computadoras empezaron a evolucionar y se volvieron mas
poderosas y faciles de manejar, ese es el momento en el que las BD empiezan a ser
realmente utiles.

Los discos dieron inicio a las Bases de Datos, de red y jerdrquicas, pues los
programadores con su habilidad de manipulacién de estructuras junto con las ventajas de
los discos era posible guardar estructuras de datos como listas y arboles.

Década de 1970.

Edgar Frank Codd, en su articulo "Un modelo relacional de datos para grandes bancos
de datos compartidos" ("A Relational Model of Data for Large Shared Data Banks") en
1970, defini6 el modelo relacional y publicé una serie de reglas para la evaluacion de
administradores de sistemas de datos relacionales y asi nacieron las bases de datos
relacionales.

Inicialmente no se uso el modelo relacional debido a que tenia inconvenientes por el
rendimiento, ya que no podian ser competitivas con las bases de datos jerdrquicas y de red.
Esta tendencia cambio por un proyecto de IBM el cual desarrollé técnicas para la
construccion de un sistema de bases de datos relacionales eficientes, llamado System R.

Década de 1980.

Las bases de datos relacionales con su sistema de tablas, filas y columnas, pudieron
competir con las bases de datos jerarquicas y de red, ya que su nivel de programacién era
bajo y su uso muy sencillo.

En esta década el modelo relacional ha conseguido posicionarse del mercado de las
bases de datos. Y también en este tiempo se iniciaron grandes investigaciones paralelas y
distribuidas, como las bases de datos orientadas a objetos.
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Principios década de los 90.

Para la toma de decisiones se crea el lenguaje SQL, que es un lenguaje programado para
consultas. El programa de alto nivel SQL es un lenguaje de consulta estructurado que
analiza grandes cantidades de informacion el cual permite especificar diversos tipos de
operaciones frente a la misma informacion, a diferencia de las bases de datos de los 80 que
eran disefiadas para las aplicaciones de procesamiento de transacciones. Los grandes
distribuidores de bases de datos incursionaron con la venta de bases de datos orientada a
objetos.

Finales de la década de los 90.

El boom de esta década fue la aparicion de la WWW “Word Wide Web ya que por éste
medio se facilitaba la consulta de las bases de datos. Actualmente tienen una amplia
capacidad de almacenamiento de informacidn, también una de las ventajas es el servicio.

Siglo XXI.

En la actualidad existe gran cantidad de alternativas en linea que permiten hacer
bisquedas orientadas a necesidades especificas de los usuarios, una de las tendencias mas
amplias son las bases de datos que cumplan con el protocolo Open Archives Initiative —
Protocol for Metadata Harvesting (OAI-PMH) los cuales permiten el almacenamiento de
gran cantidad de articulos que permiten una mayor visibilidad y acceso en el ambito
cientifico y general.

Definicion.

Cada autor define a una BD con diferentes palabras y frases, pero la esencia de esa
definicién se mantiene a través de todas ellas; dicha esencia puede mencionarse como
sigue: “Conjunto de datos almacenados y organizados bajo un esquema estructurado, es
decir una estructura de datos, para obtener una finalidad”.

Con la frase antes mencionada se puede entender que una BD es: una coleccion de datos
(que integran la informacion) almacenada en archivos organizados bajo cierta estructura
légica que nos permiten llegar a un fin deseado.

Sistema Gestor de Base de Datos.

Un Sistema Gestor de Base de Datos (SGBD), o también conocido como Sistema
Administrador de Base de Datos (SABD) o como Servidor de Base de Datos (SBD), es
basicamente una coleccién de datos interrelacionados (Base de Datos) y un conjunto de
programas (Software) para acceder y o modificar dichos datos. El objetivo principal de un
SGBD es proporcionar un entorno que sea tanto conveniente como eficiente para las
personas que lo ocupan en el almacenamiento y recuperacion de la informacién. Existen
varios productos de software, fabricados por diferentes proveedores y con diferentes
caracteristicas que los diferencian unos de otros, que son SGBD, entre los que podemos
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mencionar: MySQL, MS-SQL Server, Dbase, Informix, Oracle. Las caracteristicas de cada
SGBD, son establecidas por el fabricante del mismo, y son estas caracteristicas las que
hacen més o menos popular.

Tipos de base de datos.

La mayoria de los autores mencionan principalmente cuatro tipos para organizar
l6gicamente los archivos que contienen los datos, los cuales son: el jerarquico, de redes, el
relacional, y el orientado a objetos. Con estos cuatro tipos de organizacion légica de los
datos se obtienen cuatro tipos de bases de datos: base de datos jerdrquica, base de datos en
red, base de datos relacional, y base de datos orientada a objetos.

Base de datos jerarquica.

La BD jerarquica es una base que tiene una estructura arborescente, es decir, los datos se
organizan como una coleccion de arboles (raiz y sus ramificaciones). Un dato se
interconecta con otro a través del esquema un padre-un hijo. El nodo que no tiene padre es
llamado raiz, y los nodos que no tienen hijos son llamados hojas. La Figura 2-6 muestra la
estructura de una Base de datos jerarquica.

L]

Alan 1001 .-’\guscallemes| |Beatrﬁz| 1002 ‘C{E"gfria |Cai\05| 1003 |Col=ma| |Danlei| 1004 |Dunango| |Gmmeza

1005 |Gue«rem

|

jn| |3|?5| |4|25| |5]20| [s|1n|

|1[1Dn| |2

Figura 2- 6 Estructura de base de datos jerarquica.

La consulta de datos se da en el sentido hijo-padre; por ejemplo, tomando la Figura 2-6
se puede buscar directamente a quien pertenece la cuenta “3”, lo cual da como resultado
“Beatriz” y “Carlos”. Si se requiere hacer una consulta al revés, es necesario realizar una
consulta secuencial a través de todos los hijos; por ejemplo, si se busca las cuentas que
pertenecen a “Beatriz” es necesario pasar por todas las cuentas para saber a quien
pertenecen.
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Base de datos en red.

La BD en red es una base que permite la relacion de sus datos en forma multidireccional.
Esta BD es una variante de la BD jerdrquica, por lo que al interconectar sus datos se puede
encontrar el esquema un padre-un hijo o muchos padres-un hijo. La Figura 2-7 muestra la
estructura de una Base de datos en red.

Baja
Califormia W

Carlos

Grabiela

Figura 2- 7 Estructura de base de datos en red.

Este tipo de BD tiene una forma similar de consultar los datos a la del tipo jerarquico,
con la diferencia de que la consulta puede ser en el sentido hijo-padre o padre-hijo
indistintamente; por ejemplo, si se requiere saber las cuentas que pertenecen a “Beatriz”, la
bisqueda se realiza directamente sin necesidad de pasar por todas las cuentas.

Base de datos relacional.

La BD relacional es una de las mds recientes, esta BD organiza todos sus datos en tablas
(filas y columnas) de dos dimensiones. La interconexién entre sus datos se hace a través de
una relacidn, es decir, una tabla tendrd interconexidén con otra a través de un dato que
tengan en comun. En una base de datos relacional, las filas representan registros (conjuntos
de datos acerca de elementos separados) y las columnas representan campos (atributos
particulares de un registro). La Figura 2-8 muestra la estructura de una Base de datos

relacional.
Mombre | ] | Estado | Id_Cta | Id_Cta | Saldo
Alan 1001 Wguscalientes) 1 1 100
- Baja
Beatriz 1002 Califorria 3 2 50
Carlos 1003 Colima 3 3 75
Daniel 1004 Durango B, 4 25
Gabriala 1005 Gueran 6 5 20
Alan 1001 thguscalientes) 2 g 10
an Baja A
Beatriz 1002 Califomia 4
Carlos 1003 Colima 1
Daniel 1004 Durango 2

Figura 2- 8 Estructura de base de datos relacional.
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La consulta de datos se realiza a través de buscar en dos tablas los registros que tienen
en comun una relacién, no importando el orden de las tablas; por ejemplo, si se busca los
saldos de las cuentas que pertenecen a “Beatriz”, se debe buscar todos los registros de la
tabla clientes que cumplen la condicién nombre = “Beatriz” y para cada registro obtenido
buscar en la tabla cuentas el registro que tiene el niimero de cuenta que indica.

Reglas de Codd.

Codd se percaté de que existian bases de datos en el mercado las cuales decian ser
relacionales, pero lo unico que hacian era guardar la informacion en las tablas, sin estar
estas tablas literalmente normalizadas; entonces éste publicé 12 reglas que un verdadero
sistema relacional deberia tener, en la practica algunas de ellas son dificiles de realizar. Un
sistema podré considerarse "mads relacional" cuanto més siga estas reglas.

Regla No. 1 - La Regla de la informacion. "Toda la informacion en un Sistema Gestor de
Bases de Datos Relacionales estd explicitamente representada de una sola manera por
valores en una tabla".

Cualquier cosa que no exista en una tabla no existe del todo. Toda la informacidn,
incluyendo nombres de tablas, nombres de vistas, nombres de columnas, y los datos de las
columnas deben estar almacenados en tablas dentro de las bases de datos. Las tablas que
contienen tal informacién constituyen el Diccionario de Datos.

Regla No. 2 - La regla del acceso garantizado. "Cada item de datos debe ser I6gicamente
accesible al ejecutar una biisqueda que combine el nombre de la tabla, su clave primaria, y
el nombre de la columna".

Esto significa que dado un nombre de tabla, dado el valor de la clave primaria, y dado el
nombre de la columna requerida, deberd encontrarse uno y solamente un valor. Por esta
razon la definicién de claves primarias para todas las tablas es practicamente obligatoria.

Regla No. 3 - Tratamiento sistemético de los valores nulos. "La informacién inaplicable
o faltante puede ser representada a través de valores nulos".

Un Sistema Gestor de Bases de Datos Relacionales (RDBMS, por sus siglas en ingles,
Relational DataBase Manager System) debe ser capaz de soportar el uso de valores nulos
en el lugar de columnas cuyos valores sean desconocidos o inaplicables.

Regla No. 4 - La regla de la descripcion de la base de datos. "La descripcion de la base
de datos es almacenada de la misma manera que los datos ordinarios, esto es, en tablas y
columnas, y debe ser accesible a los usuarios autorizados".

La informacién de tablas, vistas, permisos de acceso de usuarios autorizados, etc, debe
ser almacenada exactamente de la misma manera: En tablas. Estas tablas deben ser
accesibles igual que todas las tablas, a través de sentencias de SQL.
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Regla No. 5 - La regla del sub-lenguaje Integral. "Debe haber al menos un lenguaje que
sea integral para soportar la definiciéon de datos, manipulaciéon de datos, definicién de
vistas, restricciones de integridad, y control de autorizaciones y transacciones".

Esto significa que debe haber por lo menos un lenguaje con una sintaxis bien definida
que pueda ser usado para administrar completamente la base de datos.

Regla No. 6 - La regla de la actualizacion de vistas. "Todas las vistas que son
tedricamente actualizables, deben ser actualizables por el sistema mismo".

La mayoria de las RDBMS permiten actualizar vistas simples, pero deshabilitan los
intentos de actualizar vistas complejas.

Regla No. 7 - La regla de insertar y actualizar. "La capacidad de manejar una base de
datos con operandos simples aplica no solo para la recuperacién o consulta de datos, sino
también para la insercidn, actualizacién y borrado de datos".

Esto significa que las cldusulas SELECT, UPDATE, DELETE e INSERT deben estar
disponibles y operables sobre los registros, independientemente del tipo de relaciones y
restricciones que haya entre las tablas.

Regla No. 8 - La regla de independencia fisica. "El acceso de usuarios a la base de datos
a través de terminales o programas de aplicacion, debe permanecer consistente l6gicamente
cuando quiera que haya cambios en los datos almacenados, o sean cambiados los métodos
de acceso a los datos".

El comportamiento de los programas de aplicacién y de la actividad de usuarios via
terminales deberia ser predecible basados en la definicion 16gica de la base de datos, y éste
comportamiento deberia permanecer inalterado, independientemente de los cambios en la
definicion fisica de ésta.

Regla No. 9 - La regla de independencia ldgica. "Los programas de aplicacion y las
actividades de acceso por terminal deben permanecer légicamente inalteradas cuando
quiera que se hagan cambios (segun los permisos asignados) en las tablas de la base de
datos".

La independencia 16gica de los datos especifica que los programas de aplicacion y las
actividades de terminal deben ser independientes de la estructura légica, por lo tanto los
cambios en la estructura l6gica no deben alterar o modificar estos programas de aplicacion.

Regla No. 10 - La regla de la independencia de la integridad. "Todas las restricciones de

integridad deben ser definibles en los datos, y almacenables en el catalogo, no en el
programa de aplicacién".
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Las reglas de integridad son:

1. Ningtin componente de una clave primaria puede tener valores en blanco o nulos.
(Esta es la norma basica de integridad).

2. Para cada valor de clave fordnea deberd existir un valor de clave primaria
concordante. La combinacidn de estas reglas asegura que haya Integridad referencial.

Regla No. 11 - La regla de la distribucién. "El sistema debe poseer un lenguaje de datos
que pueda soportar que la base de datos esté distribuida fisicamente en distintos lugares sin
que esto afecte o altere a los programas de aplicacion".

El soporte para bases de datos distribuidas significa que una coleccion arbitraria de
relaciones, bases de datos corriendo en una mezcla de distintas mdquinas y distintos
sistemas operativos y que esté conectada por una variedad de redes, pueda funcionar como
si estuviera disponible como en una tnica base de datos en una sola maquina.

Regla No. 12 - Regla de la no-subversion. "Si el sistema tiene lenguajes de bajo nivel,
estos lenguajes de ninguna manera pueden ser usados para violar la integridad de las reglas
y restricciones expresadas en un lenguaje de alto nivel (como SQL)".

Algunos productos solamente construyen una interfaz relacional para sus bases de datos
No relacionales, lo que hace posible la subversidon (violacién) de las restricciones de
integridad. Esto no debe ser permitido.

Base de datos orientada a objetos.

Este modelo, bastante reciente, trata de almacenar en la base de datos los objetos
completos (estado y comportamiento). Las bases de datos orientadas a objetos derivan de la
integracion de la tecnologia de base de datos con los lenguajes de programacién orientados
a objetos. El uso de estas bases permite que los beneficios de las caracteristicas de
orientado a objetos sean transportados al area de administracién de datos, los cuales son:

e Encapsulacién - Propiedad que permite ocultar la informacién al resto de los
objetos, impidiendo asi accesos incorrectos o conflictos.

e Herencia - Propiedad a través de la cual los objetos heredan comportamiento dentro
de una jerarquia de clases.

e Polimorfismo - Propiedad de una operaciéon mediante la cual puede ser aplicada a
distintos tipos de objetos.
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La Figura 2-9 muestra un ejemplo de un esquema de base de datos orientada a objetos.

R
Instituto Direccion Compania

Area_investigacion: String Pais: String Nombre_pais: String
Nombre_instituto: String Ciudad: String Ubicacion
Dirgccion Calle: String
Grupo_investigacion * Numero: Integer

Proyecto ———4—— Equipo Empleado

Y . .
Nombre_proyecto: Sﬁg/ \ Nombre_equipo: String D:rlacclon .
Participantes * \ | Industria_patrocinador Noimbre_empleado; String
Obijetivo: Text \ | Presupuesto: Integer Coordinador
Costo: Integer A | Integrantes * [E—
¥ Presupuesto provecto: Integer / \

"\

Proyecto_software Proyecto_hardware Permanente Consultor
Equipos_destino *: String Dispositivos *: String Salario_mensual: Integer Salario_diario: Integer
Sislema_operativa: String Funcion: String Eslatus: String Salaric_maximao: Intege

SalaHo_maximo: INeger—

Leyenda

——» Relacion de herencia e - Atributo de clase
. . (método de clase)

—— > Relacion de Agregacion

______ » Relacion de parametro de
entrada

Nombres subrayados indican nombres de métodos
* Atributos de multi-valor

Figura 2- 9 Ejemplo de esquema de base de datos orientada a objetos.

Elementos de una BD.

La lista que sigue a continuacion presenta los principales elementos que se encuentra en
una BD:

e Dato: Es la parte esencial de la informacion, es decir, la informacién que llega y se
almacena en la base de datos, y es una representacion simbodlica de una entidad. El
dato no tiene valor semantico (sentido) en si mismo.

e Atributo: Es un campo que conforma la estructura de una base de datos, y
representa un determinado tipo de dato que se pretende almacenar. Ademés que su
nombre o descripcion debe estar relacionado con la informacién a capturar dentro
de él.

¢ Campo: Es la unidad més pequefia de informacion en la base de datos a la que se
puede acceder. La mayoria de los campos tienen atributos asociados a ellos. Por
ejemplo, algunos campos son numéricos mientras otros almacenan texto, también
varia el tamafio de estos.

e Registro: Es un conjunto de campos relacionados entre si que contienen los datos
que pertenecen a una misma repeticién de entidad.

¢ Archivo: Es un conjunto de registros relacionados.
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Tipos de datos de una BD.
La siguiente lista contiene los tipos de datos mas comunes que se manejan en una BD:

e Texto: Admite contenido de caracteres alfanuméricos, el tamano debe estar entre 1
y 255 Bytes’.

e Memo: Admite contenido de tipo alfanumérico, el tamafio debe estar entre 1 y
64000 Bytes, hay manejadores que soportan tamanos mayores, lo que hacen es
sefalar un apuntador a un archivo externo.

e Numéricos: Admite contenido de valores numéricos, el tamafio debe estar entre 1,
2, 4 y 8 Bytes, dependiendo del formato de tipo numérico. El formato de tipo
numérico puede ser de tipo: DOUBLE, FLOAT, INTEGER, etc.

e Fecha y Hora: Solo admite horas y fechas. Este tipo de dato ocupa 8 Bytes
normalmente.

e Moneda: Admite contenido de caracteres numéricos, dandoles a estos un formato
automdtico para una moneda (Coma de millar, simbolo del peso, etc.) dependiendo
este formato de la configuracion regional del panel de control. Este tipo de datos
puede llevar decimales.

e Si/ No (Boleano): Tipo de datos boléanos, los valores boléanos pueden tener dos
valores posibles, 1 0 0, donde 1 es verdadero y O es Falso.

Lenguajes de BD.

SQL es una abreviatura de “Lenguaje de Consulta Estructurado”, por sus siglas en
ingles, "Structured Query Language”. Con este lenguaje se puede realizar operaciones que
permitan definir y manipular una base de datos relacional. Se describe a SQL como un
lenguaje para realizar consultas, pero, en realidad es mucho mas que eso, ya que dispone de
otras funciones ademads de las de consultar una Base de Datos. Entre éstas se incluyen las
relativas a: definicién de datos y de manipulacion de los datos de la Base de Datos.
También cabe mencionar que SQL pertenece al grupo de los lenguajes declarativos.

Todas las sentencias SQL comienzan con un verbo, una palabra clave que describe lo
que la sentencia hace. CREATE, INSERT, DELETE son verbos tl’picos4. La sentencia
continua con una o mds cldusulas. Una cldusula puede especificar los datos sobre los que
debe actuar la sentencia, o proporcionar mas detalles acerca de lo que la sentencia debe
hacer. Todas las cldusulas comienzan también con una palabra clave, tal como WHERE,
FROM, INTO, etc.’. Algunas cldausulas son opcionales, otras necesarias. La estructura y
contenido especifico varfan de una cldusula a otra. Muchas cldusulas contienen nombres de
tablas o columnas; algunas pueden contener palabras claves adicionales, constantes o
expresiones

? Unidad de medida, de espacio para almacenamiento fisico, en las computadoras.
4 Crear, Insertar, Borrar.
5

Donde, De, Dentro.
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Lenguaje de Definicion de Datos.

DDL por sus siglas en ingles, Data Definition Language. Es un conjunto de
declaraciones o definiciones que permiten expresar las especificaciones del esquema de la
base de datos. Permiten crear, las bases de datos, las tablas, etc. I[gualmente modificar y
borrar lo antes definido.

La sintaxis general de una instruccidn para crear una tabla es:

CREATE TABLE nombre_de_la _tabla

{
nombre_de_columna tipo_de_dato (longitud_del_campo) [habilitacién para
soportar datos nulos]

[llave primaria]
[llave foranea]

}

Ejemplo:
CREATE TABLE tablaf
{

columnat numeric(2) NOT NULL,
columna2 numeric(2) NOT NULL,
columna3 varchar(150),

.c,;blumnan date,
PRIMARY KEY (columnaft),

FOREIGN KEY (columna2)
REFERENCES tabla2(columnat)

}

La sintaxis general de una instruccion para modificar una tabla es:
Agregar una columna:

ALTER TABLE nombre_de_la_tabla ADD nombre_de_columna tipo_de_dato
[PRIMARY KEY]

Borrar una columna:
ALTER TABLE nombre_de _la_tabla DROP nombre_de columna
Modificar una columna:

ALTER TABLE nombre_de _la_tabla MODIFY nombre_de_columna
nueva_caracteristica

Ejemplo:
ALTER TABLE tabla1 ADD columnax numeric(5)
ALTER TABLE tabla1 DROP columnan
ALTER TABLE tabla’ MODIFY columna3(100)

50



Marco Teorico.

Lenguaje de Manipulaciéon de Datos.

DML, por sus siglas en ingles, Data Manipulation Language. A diferencia del lenguaje
anterior este tiene estrecha relacion con las operaciones que los usuarios realizan sobre los
datos almacenados. Estas operaciones pueden ser: recuperaciéon o consulta, insercion,
borrado y modificacion de los datos.

La sintaxis general de una instruccion SELECT (recuperacién o consulta) es:

SELECT ...
FROM ...
WHERE ...

SELECT lista_columnas o expresiones a ser recuperadas.
FROM nombre_tablas que contienen los datos requeridos.

Ejemplo:
SELECT columnat, columna2, ..., columnan
FROM tablai, tabla2, ..., tablam.

Si se requiere la consulta de informacion (registros) bajo condiciones especiales, se
incluye la clausula WHERE (donde):

SELECT lista_columnas o expresiones a ser recuperadas
FROM nombre_tablas que contienen los datos requeridos.
WHERE condiciones que debe cumplir la sentencia.

Ejemplo:
SELECT columnat, columna2, ..., columnan
FROM tabla1i, tabla2, ..., tablam
WHERE tabla1.columni=tabla2.columnal AND ... AND tablam.columnan < 14

Las condiciones pueden ser de comparacion:

Igualdad: =

Desigualdad: != "= <> (depende del sistema)
Mayor que: >

Menor que: <

Mayor o igual que: >=

Se pueden usar los operadores 16gicos AND, OR e IN®.

Si se desea presentar todos los campos de la consulta basta con colocar el comodin * en
la clausula SELECT

Y, O, Incluido.
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Ejemplo:
SELECT * FROM tablat

Estas son solo unas pocas instrucciones del amplio catdlogo que existe para el SQL’.
Cada SGBD maneja ciertas caracteristicas particulares en el lenguaje SQL, sin embargo,
todos cumplen con las caracteristicas generales®.

Lenguajes de programacion.

Un lenguaje de programacion es una notacion, definida por una gramatica o un conjunto
de reglas, para escribir programas (comandos e instrucciones), a través de los cuales
podemos comunicarnos con la computadora y dar asi las ordenes necesarias y adecuadas
para que, al ser ejecutadas, realicen un determinado proceso.

Un programa se define como el conjunto de instrucciones, comandos y simbolos
reconocidos por la computadora, que le permite ejecutar una secuencia de control deseada.
El programa esta formado por un conjunto de instrucciones, sentencias, bloques funcionales
y grafismos que indican las operaciones a realizar.

Las instrucciones representan la tarea mas elemental de un programa: leer una entrada,
realizar una operacion, activar una salida, etc.

Las sentencias representan el conjunto de instrucciones que definen una tarea completa:
encontrar el valor de una funcién l6gica en combinacion de varias variables, consultar un
conjunto de condiciones, etc.

El bloque funcional es el conjunto de instrucciones o sentencias que realizan una tarea o
funciéon compleja: contadores, registros de desplazamientos, transferencias de informacion,
etc.

Todos estos elementos estan relacionados entre si mediante los simbolos o grafismos.

Niveles de lenguajes de programacion.

Los lenguajes de programacién han sido agrupados en niveles, de acuerdo al nivel de
abstraccion del mismo, los cuales son: bajo nivel y alto nivel.

Bajo nivel.
Los lenguajes de bajo nivel son aquellos que por sus caracteristicas se encuentran mds

proximos a la arquitectura (hardware) de la computadora. Existen dos lenguajes dentro del
bajo nivel:

7 Si se desea conocer més acerca de las instrucciones del LDD, se recomienda consultar un manual de SQL.
¥ Las caracteristicas particulares de cada SGBD, se mencionan en los manuales que vienen incluidos en la
distribucién correspondiente de cada proveedor de su software.
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Lenguaje Maquina (1 Nivel).

Se dice que es el cédigo binario. El fabricante de un procesador fija los bloques de bits
que llevard a la Unidad Central de Proceso (CPU, por sus siglas en inglés, Central
Processing Unit) a reconocer y realizar diferentes operaciones. Este lenguaje que la
madquina puede interpretar y transformar en acciones es evidentemente muy dificil de usar
para un ser humano.

Pricticamente nadie trabaja hoy a este nivel, excepto los disefiadores de chips
(procesadores).

Las caracteristicas principales de este lenguaje son:

e Ser considerado el primer lenguaje de programacion.

e Ser el unico lenguaje entendible directamente por una computadora.

e Basarse en la comparacion de dos tnicos simbolos, el cero y el uno denominados bit
(binary digit)

e Ser propio de un determinado procesador, es decir ningin otro procesador puede
interpretarlo.

Lenguaje Ensamblador (2° Nivel)

Surge como sustituto del lenguaje maquina y esta basado en el uso de nemotécnicos
(palabras abreviadas procedentes del inglés formadas por letras y nimeros), por ejemplo
“ADC?” significa "sumar con reserva" (en inglés: "ADd with Carry")

Algunas de sus principales caracteristicas son:

Ejecutarse mas rapido que lenguajes de alto nivel.
Ocupar mucho menos espacio en memoria.

No ser transportables.

Ser considerado un lenguaje de programacion dificil.

Alto nivel.

Los lenguajes de alto nivel son aquellos lenguajes que por sus caracteristicas se
encuentran mas proximos al usuario o programador. Comunmente los lenguajes de alto
nivel se conocen como lenguajes de 3 Nivel y 4° Nivel.

3 Nivel.
Las caracteristicas principales de estos lenguajes son:
¢ Son independientes de la arquitectura de la computadora que los utiliza.

¢ Tienen una mayor facilidad en el desarrollo y depuracién de programas.
® F4cil aprendizaje del mismo.
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Los lenguajes de alto nivel tienen necesidad de traducir los programas escritos en ellos a
un lenguaje de programacion tan basico como el lenguaje méquina, lo cual significa
disponer de un traductor para su implementacion (este concepto se cubrird més adelante).

Generadores de aplicaciones (4° Nivel)

Posteriormente, usando estos lenguajes, se han redactado programas destinados a
facilitar un nimero variado de operaciones en campos de aplicacién especificos como
simulacién de fendmenos fisicos, manipulacién de datos estadisticos, etc. Los mds
avanzados y flexibles de estos programas son las planillas electrénicas u hojas de cdlculo y
los programas de administracion de archivos o bases de datos.

Dados que tales aplicaciones no "hacen nada" sin que el usuario defina ciertas
estructuras y ciertas operaciones, pueden ser consideradas como '"generadores" de
aplicaciones, aunque este nombre se reserva habitualmente para niveles mds avanzados en
que los usuarios pueden generar sistemas muy diferentes unos de otros, con "herramientas"
que se parecen a lenguajes de programacion. Estas herramientas conforman los lenguajes
de cuarto nivel que son por esencia "programas para crear programas" con una finalidad
especifica, como el "CASE" destinado a facilitar el trabajo de los analistas de sistemas.

Clasificacion de los lenguajes de programacion.

Los lenguajes de programacion pueden ser clasificados de multiples formas, por lo que
encontramos clasificaciéon en base a su forma de programar, en base a su campo de
aplicacion, en base a su método de implementacion.

En base a su forma de programar.

Lenguajes imperativos.

Establecen como debe ejecutarse una tarea, dividiéndola en partes que especifican como
realizar cada una de las subtareas asociadas. Estos lenguajes se fundamentan en el uso de
variables para almacenar valores y el uso de instrucciones que indican las operaciones a
realizar sobre los datos almacenados. La mayoria de los lenguajes de alto nivel son de este
tipo. Algunos ejemplos son: ADA, BASIC, C, FORTRAN, JAVA, MODULA-2,
PASCAL.

Lenguajes declarativos.

En este caso, el proceso por el cual se ejecuta el programa no aparece de forma explicita
en el programa, el programador no tiene que indicar el proceso detallado de cémo realizar
la tarea. Algunos ejemplos son: HTML, SQL.
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Lenguajes orientados a objetos.

El disefio de los programas se centra mds en los datos y su estructura. Los programas
consisten en descripciones de unidades denominadas objetos, que encapsulan los datos
(almacenados en variables) y las operaciones que actian sobre ellos (que indican el
comportamiento del objeto). Algunos ejemplos son: Simula 67, Smalltalk.

Lenguajes orientados al problema.

Estan disefiados para problemas especificos, principalmente de gestion. En estos
lenguajes, los programas estdn formados por sentencias que ordenan que se quiere hacer.
Generalmente, estos lenguajes suelen ser generadores de aplicaciones que permiten
automatizar en la medida de lo posible la tarea de desarrollo de software de aplicaciones de
gestion.

Lenguajes funcionales.

Los lenguajes funciones tratan al computo como la evaluacién de funciones matematicas
y evitan el estado y datos mutables. Acentia el uso de funciones para llegar al objetivo. De
hecho en estos lenguajes los programas se construyen mediante descripciones de funciones.
Los lenguajes funcionales se basan en el célculo lambda, que es la tnica teoria l6gica de
orden superior que es demostradamente computable. Ejemplos de este tipo de programas:
APL, Erlang, Haskell, Lisp.

Lenguajes logicos.

La programacidn légica consiste en la aplicacion del conocimiento sobre la Idgica para
el disefio de lenguajes de programacion. en la programacion logica, se trabaja de una forma
descriptiva, estableciendo relaciones entre entidades, indicando no cémo, sino qué hacer.
La ecuacion de Robert Kowalski (Universidad de Edimburgo) establece la idea esencial de
la programacion légica: algoritmos = légica + control. Es decir, un algoritmo se construye
especificando conocimiento en un lenguaje formal (I6gica de primer orden), y el problema
se resuelve mediante un mecanismo de inferencia (control) que actiia sobre aquél.; es decir,
expresiones logicas que indican las relaciones entre determinadas estructuras de datos.
Ejemplos de este tipo de programas: ALF, Fril, Mercury, PROLOG.

Con base a su campo o area de aplicacion.
Cientifica.

Tienen estructuras de datos simples, pero pueden realizar un largo ndmero de
operaciones aritméticas sobre datos con decimal. Las estructuras de datos mas comunes son

arreglos y matrices; las estructuras de control mas comunes son contadores ciclicos y
selecciones. Lenguajes de este tipo son: ALGOL 60, FORTRAN, PASCAL.
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De negocios.

Se caracterizan por la facilidad para producir reportes elaborados, formas precisas de
describir y almacenar nimeros decimales y datos alfabéticos, y la habilidad para especificar
operaciones aritméticas con decimales. Lenguajes de este tipo son: COBOL, SQL.

Inteligencia Artificial.

Es una amplia drea de aplicaciones computacionales caracterizadas por el uso de
simbolos mds que nimeros computacionales. Los simbolos computacionales significan
aquellos simbolos, consistentes de nombres mas que de nimeros, que son manipulados.
Lenguajes de este tipo son: LISP, PROLOG.

Programacion de sistemas.

El sistema operativo y todas las herramientas de soporte de programacion de un sistema
computacional son conocidos colectivamente como software de sistemas. Los software de
sistemas son continuamente utilizados y por si mismos deben ser eficientes. Lenguajes de
este tipo son: PL/S, ALGOL, C, Java.

Lenguajes de Script.

Los lenguajes de script fueron usados para colocar una lista de comandos, llamada script
(guién), en un archivo para ser ejecutada. La WWW (World Wide Web) fue la primera en
usarlo ampliamente. Lenguajes de este tipo son: sh, JavaScript, PHP.

En base a su método de implementacion.

Como se menciona anteriormente, los lenguajes de alto nivel necesitan ser convertidos a
lenguaje maquina para que puedan ser implementados y ejecutados en una computadora. El
elemento encargado de realizar esta tarea de conversién se le conoce como traductor’. Los
traductores '’ pueden ser Ensambladores, Compiladores, Intérpretes, o Hibridos.

Ensambladores.

Son los encargados de traducir directamente los programas escritos en lenguaje
Ensamblador a su equivalente en lenguaje maquina. La Figura 2-10 muestra el proceso de

conversion del codigo ensamblador a c6digo maquina.
Traductor

Programa
i :: Pragrama
des;r;g‘li?; o Ersamblador equivalenta an
ansambladar codigo binaric

Figura 2- 10 Traductor Ensamblador.

? Sistema o programa de software.
' También se les conoce como “Traductores del lenguaje”.
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Compiladores.

Los compiladores son programas de software escritos en algin lenguaje de
programacién cuyo objetivo es traducir el correspondiente programa fuente'' a su
equivalente en lenguaje mdquina, con lo cual puede ser ejecutado directamente en la
computadora. Este método tiene la ventaja de que la ejecucién de un programa es muy
rdpida, una vez que el proceso de traduccion esta completado, ya que primero traduce el
codigo fuente a lenguaje maquina y después lo ejecuta. Algunos de los lenguajes que lo
usan este método son C, COBOL, etc. El método de compilacion tiene varias etapas, las
cuales son:

¢ Edicion: Consiste en la escritura del programa. Debe realizarse mediante el uso de
un editor, que puede formar parte o no del compilador utilizado. En esta fase se
obtiene el denominado programa fuente.

¢ Compilacion: En esta etapa el programa fuente se traduce a su equivalente en
lenguaje méaquina, obteniendo el llamado programa objeto.

e Enlace: Esta etapa consiste en unir o enlazar el programa objeto con determinadas
rutinas internas del lenguaje para obtener el programa ejecutable.

¢ Ejecucion: Esta etapa consiste en la llamada del programa ejecutable a través del
sistema operativo.

La Figura 2-11 muestra las etapas del método de compilacion.

Traductor

' ™

Complladar

b

Errores

F O Y

¥

Edicion

¥ )

Programa Fuente EAs6e

v —»{  Ejecusion )
r

Frograma Objeto

L
Programa Ejecutable

A /

Figura 2- 11 Traductor Compilador.

' Archivo constituido por un conjunto de instrucciones desarrolladas en un lenguaje de alto nivel.
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La etapa de compilacién se divide en varias fases, las mds importantes son:

e Analizador Léxico: El analizador 1éxico obtendrd, de los caracteres del codigo
fuente, las unidades léxicas o tokens. Las unidades 1éxicas de un programa son
identificadores, palabras especiales, operadores, y simbolos de puntuacion.

¢ Analizador Sintactico: El analizador sintactico toma las unidades 1éxicas y las usa
para construir estructuras jerdrquicas llamadas parse trees'>. Y verifica la correcta
construccion

¢ Generador de Cédigo Intermedio (y Analizador Semantico): El generador de
codigo intermedio produce un programa en un lenguaje diferente, en un nivel
intermedio entre el programa fuente y la salida final del compilador, el programa en
lenguaje maquina. Los lenguajes intermedios algunas ocasiones son muy parecidos
a los lenguajes ensamblador y en realidad algunas veces son lenguajes ensamblador
actuales.

¢ Generador de Cédigo: El generador de cédigo traslada la version en lenguaje
intermedio del programa en un equivalente programa en lenguaje miquina.

La Figura 2-12 muestra el proceso de la etapa de compilacion.

Programa Fuente

h 4

Analizador léxico

Unidades léxicas
A 4

Analizador
sintaction

Parse trees

k. ¥
Generador de
cddigo intermedio Ontimizacic {Opcional
(v analizador PIRHZAG
samantico)

Tabla de simbolos

y Codigo intermedio

Generador de
codigo

Lenguaje maquina

Entrada de datos
¥ ‘,.—’//_

Computadora

Resultados

Figura 2- 12 Proceso de compilacion.

12 Arboles analizados sintécticamente.
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Intérpretes.

Los intérpretes son programas que interpretan otro programa; es decir, es un software
encargado de procesar y traducir cada instruccion o sentencia de un programa escrito en un
lenguaje de alto nivel a lenguaje mdéquina y después ejecutarla. La traduccién o
interpretacion y la ejecucién no se realizan como procesos independientes, sino en una
misma operaciéon e instrucciéon por instruccion, respetando rigurosamente el orden
establecido entre ellas. Este método tiene la ventaja de que facilmente permite la
implementacion de varias operaciones de depuracién a nivel codigo fuente, porque todos
los mensajes de error en tiempo de ejecucién pueden referirse a las instrucciones en el
cddigo fuente. Algunos de los lenguajes que lo usan este método son PHP, JavaScript, etc.

La Figura 2-13 muestra las etapas del método de implementacion Intérpretes.

Edicién

~=

Traductor
e |::> |:'|> e
nstruccion 1
Instruecion 2 Interprate o ijm.'.‘m
instruccion 2
& s Ejecucidn
B |:"> l::> £ el

Figura 2- 13 Traductor Interprete.

La Figura 2-14 muestra el proceso del método de implementacion Intérpretes.

Programa Fuente

Entrada de datos|

Resultados

Figura 2- 14 Proceso de interpretacion.
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Hibridos.

Algunos sistemas de implementacion de lenguaje son una composicién entre
compiladores e intérpretes, ellos trasladan el lenguaje de programacion de alto nivel a un
lenguaje intermedio designado para permitir su fécil interpretacion. Un lenguaje que utiliza
este método es Java.

La Figura 2-15 muestra las etapas del método de implementacién Hibridos.

Traductor

/- Compilador -\ ,/f Interprate -\

Errores — Cadigo intermedio

Compilacion

Programa Fuente

a Ejecuciin

Programa de

\ cadigo intermedio / \_ ,./
Figura 2- 15 Traductor Hibrido.
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La Figura 2-16 muestra el proceso del método de implementacion Hibridos.

| Programa Fuente

Analizador léxico

Unidades léxicas

Analizador
sintActico

Parse treas

r
Genarador de
codigo intermedio
(v analizador
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Cadigo intermeadic
Enirada de datos|

Interprele

Resultadcs

Figura 2- 16 Proceso de un hibrido.

Informacion breve de los lenguajes utilizados.
Java.

Al igual que muchos lenguajes, fue disefiado para una aplicacién para la cual no se
satisfacian las necesidades con los lenguajes existentes. Java nacié como un lenguaje para
dispositivos electronicos embebidos (equipos de propdsito especifico controlados por
microchips y software) de consumidor, tales como tostadores, hornos de microondas, y
sistemas de televisiOn interactivos.

James Gosling, a principios de los 90 y empleado de Sun Microsystems, tenia en mente
un lenguaje independiente de plataforma, que pudiera correr bajo cualquier CPU, que fuera
sencillo y permitiera desarrollar software libre de errores. Trato de adecuar inicialmente el
lenguaje C++ para estos propdsitos, pero no cumplié con las expectativas. Se desarrolld
entonces Oak (el primer nombre para Java) y se probé en un pequeiio control remoto. A
mediados de 1994, con el auge de la Web, el equipo de trabajo de Gosling trabajé en el
desarrollo de un Browser basado en Java. WebRunner fue terminado para finales de 1994 y
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se vislumbraron las ventajas de esta nueva tecnologia, como una poderosa herramienta para
la programacion Web. Después de esto la carrera en el mundo Java ha sido vertiginosa:

e Mayo de 1995. Sun anuncia Java y HotJava al mundo.

e Verano de 1995. Los primeros desarrolladores interesados obtienen de Sun la
version Alpha del ambiente de desarrollo.

e Septiembre de 1995. Tiene lugar el primer Java contest. Sun libera el primer pre-
beta.

e Diciembre 7, 1995. Microsoft pide la licencia para desarrollar productos bajo el
lenguaje Java

Ventajas.

Java como lenguaje de programacion presenta un conjunto de ventajas sobre las demas
alternativas en lenguajes de desarrollo:

Simple y poderoso.

Seguro.

Orientado por Objetos.

Robusto.

Interactivo.

Independiente de arquitectura de hardware.
Interpretado y rapido.

F4cil de aprender

JavaScript.

Es basicamente un lenguaje de Script, que son aquellos lenguajes que se ejecutan sin que
sea necesario compilarlos, como apoyo a otros lenguajes o aplicaciones mayores, y siempre
dentro de una aplicacion cliente.

Originalmente fue llamado LiveScript, pero luego fue renombrado con el nombre de
JavaScript, con la idea de capitalizar la fama de Java. Este es un complemento ideal del
lenguaje HTML, al permitir a la pdgina realizar algunas tareas por si misma, sin necesidad
de estar sobrecargando el servidor del cual depende; JavaScript es un lenguaje disefiado
especialmente para ejecutarlo en Internet. Entre estas tareas, puede estar, por ejemplo,
realizar algunos cdlculos simples, formatear un texto para que sea leido por distintas
personas de manera distinta, proveer de un medio de configurar la visualizacién de una
pagina, realizar una revision previa de validacién en formulario antes de enviarlo, etc.
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Ventajas.

JavaScript es un lenguaje que tiene las siguientes ventajas:

e Se ejecuta como apoyo a otro lenguaje, el HTML.
¢ No necesita compilacion.
¢ Unicamente se ejecuta dentro de un programa mayor.
¢ Su sintaxis es parecida a la del Java
HTML.

Para escribir documentos de hipertexto se ha desarrollado un nuevo formato de datos o
lenguaje llamado Hyper Text Markup Language (HTML). Este lenguaje permite dar
indicaciones precisas al programa cliente de como debe presentarse el documento en
pantalla o al ser impreso. El lenguaje HTML, sirve por lo tanto, para realizar paginas Web.
Esta formado por un conjunto de identificadores, designados con el término Inglés tag, que
definen el formato de una pdgina de texto, permitiendo insertar en ella elementos
multimedia, tales como imagenes, sonido y video. Por lo tanto, la funcién del navegador de
Internet es la de traducir este cddigo un contenido grafico. E1 HTML 4.0 es una aplicacién
Standard Generalized Markup Language (SMLG) conforme al estdndar internacional ISO
8879 y estda ampliamente considerado como el lenguaje de publicacién estindar del World
Wide Web.

Ventajas.

e HTML simplemente texto. Lo primero es saber que un documento HTML es un
archivo de texto simple, por lo tanto, se puede editar con cualquier editor de textos.

¢ No importan los tabuladores ni los saltos de linea. Los interpretes HTML no toman
en cuenta las tabulaciones, los saltos de lineas ni los espacios en blanco extra, que
permite obtener resultados uniformes y de buena presentacion de manera bastante
facil.

Desventajas.

e La principal desventaja es que un documento HTML, por lo menos se debe usar los
comandos <P>... </P> 0 <BR> para evitar que quede todo el texto en una sola linea.

Caracteristicas especiales.

® < menor que, se usa para indicar el comienzo de un comando HTML

® > mayor que, se usa para indicar el término de un comando HTML

e & Ampersand, se usa para escribir caracteres especiales (simbolos matematicos,
comerciales, asi como el signo menor que y el mayor que entre otros) en un
documento.
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SQL.

Lenguaje desarrollado especialmente para facilitar la consulta de bases de datos,
acotando progresivamente la bisqueda de ahi el nombre de "Structured Query Language".

Tecnologias Utilizadas.

Servlet

Un Servlet es un objeto Java en el API (Application Programmer Interface) de servlet y
extiende la funcionalidad de un servidor HTTP. Direcciona hacia URLs y administra con
una simple arquitectura. Disponible y funcionando en la mayoria de los servidores Web y
los servidores de aplicaciones. Independiente de sistema operativo y servidor.

Ventajas

No tiene las limitaciones de un CGI (Common Gateway Interface).

Abundantes herramientas de terceros y soporte para servidores Web.

Acceso a la familia entera de APIs de Java.

Confiable, mejor rendimiento y escalabilidad.

Independiente de sistema operativo y servidor.

La mayoria de los servidores permiten recargar un servlet a través de una accién
administrativa.

JSP

Un documento basado en texto con la capacidad de regresar contenido dindmico a un
navegador del cliente. Contiene cddigo HTML, XML vy etiquetas JSP que facilita su
programacién y permite el acceso a componentes como JavaBeans.

Ventajas

La l6gica de contenido y desplegado estdn separadas.

El uso de JavaBeans y etiquetas personalizadas, simplifica el desarrollo con JSP.
Soporta reutilizacion de software a través del uso de componentes.

Recompila automéaticamente cuando los cambios son hechos en el archivo fuente.
Mais fécil de escribir.

Independiente de plataforma.

JavaBeans

Los JavaBeans son un modelo componente, portable e independiente de sistema
operativo, escrito en el lenguaje de programacion Java, desarrollado en colaboraciéon con
los lideres de la industria. Estos permiten a los desarrolladores escribir cada componente
reutilizable y ejecutable donde sea, beneficio de la poderosa independencia de sistema
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operativo de la tecnologia Java. Los JavaBeans actian como un puente entre los modelos
componentes propietarios y provee un poderoso e ilimitado significado para los
desarrolladores que construyen componentes que funcionan en un contenedor de
aplicaciones Activex. Los JavaBeans pueden ser combinados para crear aplicaciones
tradicionales o sus pequefios equivalentes en orientacién Web, applets.
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Disefio y Desarrollo de sistemas portables.

Introduccion.

En es este capitulo se habla de los temas Disefio de Salida, Disefio de Entrada, Disefio de
la Interfaz de Usuario, Disefio de Archivos, Dispositivos de Almacenamiento, Ambientes
en Linea y Distribuidos, Desarrollo de una solucién y Pruebas.

El tema Disefio de Salida habla de las diferentes formas que se tienen para indicar una
salida de un sistema las cuales son: impresion, despliegue y audio. También se habla de
(como elegir una tecnologia de salida?, del disefio del formato de salida (tanto para una
salida de impresion como para una salida de despliegue) y de la implantacion del disefio de
la salida en la solucién del problema.

El tema Disefio de Entrada habla sobre los datos de entrada, el disefio de formas, el
disefio de pantallas, la validacion de la entrada (verificacion de la transaccion y validacion
de los datos de la entrada) y de la implantacion del disefio de entrada en la solucién del
problema.

El tema Disefio de la Interfaz de Usuario de mencionan los diferentes tipos de interfaces
que hay (interfaz de lenguaje, interfaz de preguntas y respuestas, menus, formas de
entrada/salida, interfaz de lenguajes de comandos, interfaz de manejo directo, el ratén y
otras interfaces), de las diferentes retroalimentaciones para el usuario que existen
(aceptacion de entrada, entrada correcta, entrada incorrecta, retrazo en el proceso, peticion
terminada, peticion incompleta y mayor retroalimentacion o ayuda) y de la implantacion
del disefio de la interfaz de usuario en la solucién del problema.

El tema Disefio de Archivos habla de los tipos de archivos (archivo maestro, archivo de
tabla, archivo de transacciones, archivo de trabajo y archivos de impresion), de los métodos
de organizacion de archivos (organizacién secuencial, organizacion de acceso directo, lista
de enlace, organizacion indexada y organizacion de indices secuenciales) y de la
implantacién del disefio de archivos en la solucion del problema.

El tema Dispositivos de Almacenamiento habla sobre las tecnologias de los dispositivos,
las cuales son la tecnologia magnética (discos magnéticos y cintas magnéticas) y la
tecnologia dptica (disco compacto). También se habla del dispositivo de almacenamiento
que se utilizo en la solucion del problema.

El tema Ambientes en Linea y Distribuidos explica lo que son sistemas en linea y
sistemas distribuidos, y la implantacién de ellos en la solucién del problema.

El tema Desarrollo habla de las diferentes formas de disefio y desarrollo como son:
disefio ascendente, disefio descendente, desarrollo modular. También habla del diagrama
estructural, de las herramientas de documentacién (diagramas HIPO, diagramas de flujo,
diagramas Nassi-Schneiderman, diagramas Warnier/Orr, pseudo cédigo y método folklore)
y de la implantacién del desarrollo en la solucién del problema.
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El tema Pruebas habla de los diferentes tipos de pruebas que hay, como son: prueba de
programa con datos de prueba, prueba de enlace con datos de prueba, prueba del sistema
completo con datos de prueba, prueba del sistema completo con datos reales y pruebas
especiales de sistemas. También se habla de la realizacion de las pruebas en la solucién
desarrollada.
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Disefo y Desarrollo de sistemas portables.

“El disefio es una solucion; es decir, es la traduccion de los requerimientos en formas
. 13
que los satisfagan.”

Existen dos niveles de disefio:

e Légico: Escribe las especificaciones detalladas del sistema, las cuales describen sus
caracteristicas (las salidas, entradas, archivos y bases de datos, y procedimientos.)

e Fisico: Este disefio produce programas de software, archivos y un sistema en
marcha.

El disefio 16gico indica cdmo hacerlo; y el diseno fisico lo lleva a cabo.

Las especificaciones de disefio indican a los programadores qué debe hacer el sistema.
Los programadores a su vez escriben los programas que aceptan entradas por parte de los
usuarios, procesan los datos, producen los informes y almacenan estos datos en archivos.

Diseno de Salida.

La salida es la informacion que reciben los usuarios del sistema de informacion, de
hecho es la caracteristica mas importante del sistema.

Antes de convertirse en una salida adecuada, ciertos datos requieren de un proceso
extensivo, otros solo se almacenan y cuando se les solicita, se consideran salida con poco o
nada de proceso.

La salida debe ser entendida y creada de una manera general, de tal forma que cualquier
informacién producida por el sistema (y que sea util para la gente) sea considerada como
tal. Es posible entender la salida como cualquier cosa que sale de la organizacion, a la cual
se le llamaria “salida externa”, o que permanezca dentro de la organizacién, lo cual seria
una “salida interna”.

Los sistemas de informacién utilizan tres métodos principales para la salida, los cuales
se explican a continuacion.

Impresion.

La salida impresa es la mas comun de los tipos que existen. Las opciones de tecnologia
que se tienen para obtener este tipo de salida son las impresoras de impacto, las impresoras
de no impacto, y equipos de cdmaras especiales. Las opciones de salida que obtenemos al
utilizar estas tecnologias son impresiones en papel, impresiones en formas especiales, y
formas impresas para enviar por correo, de las impresoras de impacto y no impacto; y de
las cdmaras especiales, los microfilmes y las microfichas (una hoja de microfilmes).

3 JAMES A. Senn. “Andlisis y Disefio de Sistemas de Informacién.”
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Despliegue.

La salida de la computadora puede ser desplegada en una pantalla, dentro de las cuales
tenemos la opcion de escoger entre monitores (Tubo de Rayos Catédicos), pantallas de
cristal liquido, o pantallas de plasma. Este tipo de salida es el mds utilizado en los sistemas
de informacién en linea ya que ofrece una salida inmediata y se puede crear una
convivencia entre el sistema y los usuarios.

Audio.

Este método de salida se apoya en patrones digitales almacenados, los cuales producen
sonidos. Los sonidos pueden amplificarse a través de un bafle o escucharse a través de las
pequenas bocinas de la microcomputadora.

La Tabla 3-1 muestra una comparacion entre los tres tipos de salidas mencionados,
realizando una division en el método de impresion entre impresoras y cdmaras especiales.

Método Ventajas Desventajas
Disponible para la mayoria de | Puede ser ruidosa.
las organizaciones. Problemas de compatibilidad
Gran flexibilidad en el tipo de | con cierto software.
. salida. Puede requerir suministros
Impresion . . i
. Capacidad para manejar especiales y costosos.
(impresora) P . : S
grandes volumenes de salidaa | Requiere de la participacion del
bajo costo. usuario.
Muy confiable con un minimo | Puede ser lenta dependiendo
de tiempos muertos. del modelo.
Manejo de grandes volimenes | Requiere de software particular
de informacidn. para poder contar con un
Reduce la necesidad de espacio | sencillo acceso.
Impresion de almacenamiento. Requiere de equipo especial
(Cémaras Conserva materiales fragiles, para la impresién de copias.
Especiales) pero de uso frecuente. En un principio puede ser una
Evita el problema de inversion costosa.
paginacién en reportes
voluminosos.
Interactiva. Requiere de cableado y espacio
Opera en linea, en tiempo real | disponible.
por medio de su enlace a una Todavia puede requerirse de
red de amplio alcance. una documentacion impresa.
Silenciosa. Llega a ser costosa si se
Despliegue Toma ventaja de las facilidades | requiere para numerosos
del equipo de computo para usuarios.
movilizarse dentro de archivos
y bases de datos.
Adecuado para el envio de
frecuente de mensajes
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transitorios.
Adecuada para usuarios Su desarrollo es costoso.
individuales. Requiere de un lugar especifico
Adecuada para mensajes para evitar que la salida no
transitorios que requieran una interfiera con otras actividades.
accién inmediata, y dicho Cuenta con aplicaciones

Audio mensaje pueda descartarse. limitadas.

Ideal para aquellos trabajadores
que requieren tener las manos
libre.

Conveniente si la salida es muy
poco frecuente.

Tabla 3- 1 Comparacion de los métodos de salida.

. Como elegir la tecnologia de salida?

Existen varias consideraciones, que se pueden interpretar como principios utiles que
permanecen constantes en relacion a los avances tecnoldgicos, las cuales son:

., Quién usara la salida? Es importante identificar quién utilizara la salida, ya que los
requisitos del puesto, permitiran definir el método apropiado de salida.

.Cuantas personas necesitan la salida? Si varias personas requieren la salida, se
pueden justificar copias impresas. Si solamente la necesita un usuario, bastard con un
despliegue en pantalla, o una sefial de audio.

(En donde se necesita la salida? Aquella informacién que permanecera cercana a su
punto de origen puede ser impresa. Una informacién que deba transmitirse a usuarios a
gran distancia, puede ser de maneja electrénica y el receptor decide si lo imprime o lo
despliega.

. Cual es el propésito de la salida? Si la salida se entregard a los directivos de una
empresa mensualmente, debe ser impresa. Si indicard las variaciones que existen en una
variable del sistema cada quince minutos, bastard con ser desplegada.

.Con que velocidad se requiere la salida? Cuando se requiere una salida inmediata,
estd puede ser desplegada. Por el contrario, si la salida no se necesita inmediatamente,
estd puede ser impresa.

.Con que frecuencia se requiere la salida? Si la salida se requiere frecuentemente, se
debe considerar una salida de despliegue. Si la salida no se requiere con una frecuencia
alta, esta puede ser impresa en papel. Si la salida tiene una frecuencia de consulta muy
baja, puede ser impresa en microfilmes.

73



Emmanuel Alcantara Garcés.

;Durante cuanto tiempo se almacenara la salida? Si se necesita que la salida sea
almacenada por un largo periodo de tiempo, se recomienda que esta sea impresa en
microfilmes. Si la salida se requiere por unos cuantos dias, es suficiente tenerla impresa
en papel. Si solamente se requiere la salida por unas horas o minutos, puede ser
desplegada o de audio.

JBajo que regulaciones particulares se produce la salida? Esto es, si la salida
necesita una caracteristica especial, como ser impresa para hacer un deposito bancario,
se un comprobante de pago, etc., o no.

. Cuadles son los costos iniciales y posteriores de mantenimiento? En este punto se
debe considerar los costos iniciales que se necesitaran para adquirir los elementos
requeridos para entregar una salida de cierto tipo, asi como, los costos de
mantenimiento que tendrdn esos elementos a través del tiempo.

. Cuadles son los requisitos ambientales para las tecnologias de salida? En este punto
se deben considerar cosas como: La salida de audio requiere un ambiente relativamente
silencioso. Las impresoras requieren de un ambiente seco y fresco para poder operar
correctamente. Los monitores requieren de espacio y cableado para poder conectarse a
la computadora con que trabajan. Etc.

Al terminar de contestar las preguntas anteriores, se debe tener una idea y una vision de
la salida o salidas que puede tener un sistema de informacién y asi, se podra elegir la salida
mas conveniente.

Diseno del formato de salida.

La eleccion del medio de salida mas conveniente y la seguridad de calcularla en forma
correcta no garantizan que los informes, documentos o pantallas de despliegue sean ttiles
para el usuario. El formato de salida se encarga de ello.

Un formato de salida es la colocacién de diferentes aspectos en la salida impresa o en la
pantalla de despliegue. Cuando se disefia un formato de salida, se debe contemplar como
aparecerd después de que el sistema esté en operacion. El formato de salida se revisara en
forma repetida durante el disefio 16gico y fisico del sistema.

Diseiio de la salida por impresion.
Se empieza el disefio determinando que aspectos se incluirdn en el mismo. El anélisis de
requerimientos proporciona esta informacion, y el diccionario de datos contiene la

informacién descriptiva necesaria: tipo de dato y su longitud. El andlisis como el
diccionario de datos son elementos que se revisaron el capitulo I.
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Las partes de un informe impreso se pueden generalizar en tres grupos:

1. Encabezados. Deben de ir en la parte superior del informe y normalmente incluyen
informacién como el titulo del informe, la fecha de impresion, titulo de las
columnas de los datos mostrados, datos de la organizacién emisora, etc. Los
encabezados deben repetirse en cada pigina que sea generada en el informe.

2. Datos y Detalles. Aqui es donde va la informacién que describe los datos obtenidos
del sistema.

3. Restimenes. En esta parte se coloca la informacién de resumen, como pueden ser los
totales o subtotales de columnas, algunas notas para la interpretacion del informe,
etc., si estas existieran.

La Figura 3-1 muestra la ubicacién de las partes en un informe.

Encabezados

Datos y Detalles

Resumenes

Figura 3- 1 Partes de un informe.

También se puede englobar todas las caracteristicas de un reporte impreso en dos
bloques, los cuales son:

1. Caracteristicas Funcionales. San aquellas que incluyen el encabezado o titulo del
reporte, el nimero de la pagina, la fecha de preparacion, los rétulos de las columnas,
el agrupamiento de los datos relacionados y el uso de elementos de control.

2. Caracteristicas Estéticas. Estas se refieren al uso de margenes, de espacios en
blanco adicionales para alinear el texto, el enmarcado de resultados, el uso de
colores. Todas estas caracteristicas se emplean para lograr que el reporte sea
atractivo, tenga legibilidad, y sea util para el usuario.

Diseiio de salida por despliegue.

Estas son temporales, es decir, una imagen en un monitor no es permanente. Pueden
estar dirigidas en forma mads especifica hacia el usuario. Tienen un formato con mayor
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flexibilidad. No son portables. En algunas ocasiones, las salidas por pantalla pueden ser
modificadas mediante una interaccion directa con el usuario.

Los usuarios deben saber que teclas presionar si desean consultar pantallas adicionales,
como concluir la presentacién, y como interactuar con el desplegado de la pantalla. El
acceso a las presentaciones por pantalla puede controlarse a través del uso de un cédigo
confidencial (contrasena).

Existen cuatro lineamientos que facilitan el disefio de pantallas, estos son:

1.

2.

Mantener una pantalla sencilla. La pantalla debe mostrar solamente la informacion
de la accion que se llevé acabo. Una opcion puede ser el uso de ventanas, las cuales
cubrirdn parcial o totalmente la pantalla activa con nueva informacién después de
realizar alguna instruccion.

Mantener una presentacion consistente de la pantalla. La consistencia de la pantalla
se mantiene, si la informacién se localiza en la misma drea cada vez que se realiza
un acceso una nueva pantalla. La informacién que tenga alguna relacion logica entre
si, debe presentarse en forma agrupada.

Facilitar el movimiento del usuario entre pantallas. Es la factibilidad de desplazarse
con facilidad entre una pantalla y otra.

Crear una pantalla atractiva. Las pantallas deben atraer al usuario y mantener su
atencion, esto se puede lograr, utilizando areas vacias que rodeen los datos a manera
de que la pantalla no se vea sobrecargada, utilizando un flujo 16gico en la
organizacion de la informacion, y facilitando la ubicacion en la pantalla.

Al igual que un informe, una pantalla se puede dividir en tres partes:

1.

Encabezados. Esta es la parte superior de la pantalla, la cual debe indicar al usuario
donde se encuentra dentro de la aplicacién o paquete, o cualquier informacion
relevante.

Cuerpo. Es la parte intermedia de la pantalla y muestra el detalle de los campos y
los datos, o cualquier informacion resultante de alguna accién realizada.
Comentarios e Instrucciones. Esta corresponde a la parte inferior de pantalla, puede
contener comentarios o instrucciones que ayuden a la interpretacion o manejo de la
pantalla en general.

La Figura 3-2 muestra las partes de una pantalla.

Encabezados

Cuerpo

- Comentarios e Instrucciones )

Figura 3- 2 Partes de una pantalla.

76



Disefio y Desarrollo de sistemas portables.

En el disefio de pantallas también se pueden considerar otros detalles como son: el uso
de diferentes tipos de letras (los estilos diferentes logran la categorizacién de los datos), el
uso de imédgenes (las imdgenes simbolizan ciertas acciones de computo que los usuarios
pueden seleccionar con el ratén), el uso de color (el uso de color es una manera atractiva y
comprobada para facilitar el uso de la computadora).

Implantacion del diseiio de salida
para la solucion del problema.

Tomando en cuenta las caracteristicas del sistema para el cual se desarrolld la
aplicacion, las cuales se mencionaron en el primer capitulo, se obtuvo una salida por
despliegue en pantalla.

Las respuestas a las preguntas para la seleccion de tecnologia de salida quedaron de la
siguiente manera:

¢ Quién usara la salida? El usuario que tenga los privilegios suficientes en el sistema.
:Cuantas personas necesitan la salida? Unicamente el usuario que la solicite.

,En donde se necesita la salida? En el cliente del sistema.

. Cual es el proposito de la salida? Entregar informacién sobre la aplicacién de carga
o descarga al usuario del sistema que las ejecute.

. Con que velocidad se requiere la salida? En tiempo real.

., Con que frecuencia se requiere la salida? Esporadica.

;Durante cuanto tiempo se almacenara la salida? Por unos minutos.

;Bajo que regulaciones particulares se produce la salida? No aplica.

. Cuadles son los costos iniciales y posteriores de mantenimiento? Los costos iniciales
y de mantenimiento no existen, ya que van implicitos con los requeridos por el sistema
donde trabaja la aplicacion.

. Cuales son los requisitos ambientales para las tecnologias de salida? No aplica.
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Las pantallas de salida que presentan la Aplicacién, tienen diferente contenido
dependiendo de los resultados obtenidos en el proceso; sin embargo, todas las pantallas
utilizan alguno de los dos patrones siguiente:

1. Pantalla con mensaje. Es una pantalla del sistema que despliega una ventana, la
cual muestra un mensaje hacia el usuario. La Figura 3-3 muestra el patrén de esta
pantalla.

Pantalla de Trabajo

Ventana con
L__mersae |

b _y

Figura 3- 3 Patron de pantalla con mensaje.

2. Pantalla de descarga de archivos. Es una pantalla que indica al usuario que se
descargaran archivos. La Figura 3-4 muestra el patron de esta pantalla.

Area de seleccion

Mensajes de
descarga

L A

Figura 3- 4 Patron de pantalla de descarga de archivos.

Diseno de Entrada.

. . . ., . 14
“La entrada es la liga que une el sistema de informacion al mundo de los usuarios.”

“La calidad de la salida del sistema estd predeterminada por la calidad de su acceso o
» 15
entrada

El disefio de la entrada consiste en desarrollar especificaciones y procedimientos para la
preparacion de datos, aquellos pasos necesarios para poner los datos de la transaccién en
una forma utilizable para su procesamiento, e introduccion de datos, es someter los datos a

' JAMES A. Senn. “Andlisis y Disefio de Sistemas de Informacién.”
S KENDALL Kenneth E, KENDALL Julie E. “Andlisis y Disefio de Sistemas”
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la computadora para su procesamiento. La entrada de datos puede llevarse a cabo
instruyendo a la computadora para que lea los datos de un documento o archivo, o puede
ocurrir cuando el usuario teclee los datos directamente al sistema.

Un buen disefio de los formatos y las pantallas de entrada debe satisfacer los siguientes
objetivos:

Eficacia. Significa que las formas y las pantallas de entrada satisfagan propdsitos
especificos del sistema.

Precision. Se refiere a un disefio tal que asegure una realizacion satisfactoria.

Facilidad de uso. Esto significa que las formas y las pantallas serdn explicitas y no
requeriran de tiempo adicional para descifrarse.

Consistencia. Significa que las formas y las pantallas ordenen los datos de manera
similar de una aplicacién a otra.

Sencillez. Se refiere a mantener en un minimo los elementos indispensables que centren
la atencién del usuario.

Atraccion. Esto implica que el usuario disfrutard del uso o transito a través de las
formas y las pantallas.

Datos de Entrada.

Existen dos tipos de datos que deben ser entrada cuando se procesan las transacciones en
un sistema, estos tipos son:

1. Datos variables. Son aquellos datos que cambian con cada transaccién que se hace,
ejecucion que se realiza, o decision que se lleva acabo en el sistema.

2. Datos de identificacion. Son los datos que identifican a lo que se esta procesando en
el sistema.

De igual manera, también es muy importante lo que no se debe introducir al sistema para
que este pueda funcionar. Entre las cosas que se pueden enumerar estan:

1. Datos constantes. Son los datos que permanecen igual para cada entrada o ejecucién
que se realice en el sistema.

2. Detalles que el sistema pueda consultar. Don datos que se encuentran almacenados
en algun lugar, y que el sistema pueda consultar.

3. Detalles que el sistema pueda calcular. Son resultados que pueden ser calculados
por el sistema a partir de los datos almacenados e introducidos.
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Diseno de las formas.

Las formas son los documentos fuentes en los cuales se captan inicialmente los datos;
también, hacen surgir la informacién que los miembros de la organizacién requieren.

En el disefio de formas se deben observar cuatro lineamientos con el fin de lograr que
sean utiles. Estos lineamientos son:

1. Disefiar formas fdciles de llenar. Este lineamiento se basa en lograr una empatia
muy grande con el usuario, con el fin de reducir el error, agilizar su llenado y
facilitar la captura de datos.

2. Cubrir el proposito para el cual se disefian. Las formas se deben crear para
satisfacer uno o mds de los objetivos de registro, proceso, almacenamiento o
consulta de la informacién. En ocasiones, cuando se comparte cierta informacion
basica es deseable proporcionar informacién diferente a distintos departamentos o
usuarios.

3. Asegurar un llenado preciso. El disefio es importante para que la gente se percate de
la manera correcta de llenado, sin importar que sea la primera o la décima vez que
la utiliza.

4. Mantener las formas atractivas. Las formas estéticas motivan a la gente y hacen que
se les de importancia, se sentird mas satisfecha y ademads llenard las formas en toda
su extension. Se les debe de dar una apariencia de organizacién y légica.

Existe la posibilidad de que los datos sean introducidos a través de una estacion de
trabajo o de una terminal inteligente. Si se utilizan terminales inteligentes para captacion de
datos, puede eliminarse la necesidad de utilizar documentos fuentes, a menos que se
requiera también un registro en papel de la transaccion.

Diseno de pantallas.

Lo que se ha mencionado para el diseiio de formas, puede aplicarse al disefio de
pantallas; sin embargo, existen cuatro lineamientos para el disefio de pantallas, estos son:
Mantener una pantalla sencilla. Mantener una presentacion consistente de la pantalla.
Facilitar el movimiento del usuario entre pantallas. Crear una pantalla atractiva. Estos
lineamientos fueron explicados en la secciéon “Disefio de salida por despliegue” en este
capitulo.

Validacion de la entrada.

Los disefios de entrada se enfocan para reducir la posibilidad de errores, estos errores se
deben encontrar durante la entrada y corregir antes de que los datos sean almacenados o
procesados. El término que se les da en general a los métodos que se encargan de la
deteccion de errores en la entrada es validacion de entrada.

Existen dos métodos para realizar la validacion de la entrada, estos son: Verificacion de
la transaccion y Validacion de los datos de la entrada.
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Verificacion de la transaccion.

La verificacion de la transaccion se da en buena medida a través del software, y consta
de varias partes, las cuales son:

Validacion de la transaccion. Identifica cualquier transacciéon que no sea valida. Las
transacciones pueden ser invdlidas debido a se introducen datos incorrectos, que estan
incompletas, sin autorizacion e incluso desordenadas.

Pruebas de secuencia. Las pruebas de secuencia utilizan los datos para probar una de
dos condiciones diferentes: el orden de las transacciones, es cuando las transacciones
necesitan procesarse en cierto orden, y aspectos faltantes, es cuando se ha omitido
alguna transaccién que es esperada.

Prueba de llenado completo. Esta se refiere a omitir datos para producir una

informacién incompleta y errénea para almacenarse. Si se detecta, se podrd evitar
errores causados por datos requeridos.

Validacion de los datos de la entrada.

Las transacciones vdlidas pueden contener datos invélidos; por eso se debe asegurar, en
el disefio del sistema, la especificacion de métodos que validen los datos cuando son
introducidos.

Existen varios métodos que permiten dicha validacion:

Prueba de existencia. Las pruebas de existencia examinan los campos esenciales para
verificar que contengan datos.

Prueba de limite o rango. Las pruebas de limite validan la cantidad minima o maxima
aceptable para un dato.

Prueba de combinacién. La prueba de combinacion valida que algunos campos de
datos tengan valores aceptables en conjunto, esto es, el valor para un elemento dato

determina si otros valores de datos son correctos.

Prueba de evaluacion del tipo o composicion. Esta prueba se encarga de verificar que
los datos proporcionados se integren exclusivamente de caracteres validos.

Prueba de longitud. La prueba de longitud se encarga de verificar que la entrada
cuente con una longitud de campo correcta.
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Implantacion del diseiio de entrada en
la solucion del problema.

Para la implantacién de la entrada en la solucién del problema, se consideraron las
caracteristicas mencionadas en el primer capitulo de este trabajo, las cuales nos indican que
la entrada la Aplicacion debia ser por pantalla. La Aplicacién puede recibir informacién de
entrada de dos maneras diferentes:

1. Por una pantalla de seleccion de datos. Es una pantalla que le muestra al usuario las
posibilidades de informacién que tiene para seleccionar. La opcién seleccionada
indicard a la Aplicacion cual es la informaciéon que se debe procesar. La Figura 3-5
muestra éste patron de pantalla.

i ™

A A

Figura 3- 5 Patron de una pantalla de seleccion de datos.

2. Por una pantalla de introduccion de datos. Es una pantalla donde se escribird la
informacién necesaria para la bisqueda de archivos, los cuales serdn procesados de
acuerdo a la peticion solicitada. La Figura 3-6 muestra el patrén de la pantalla.

- ™

p A

Figura 3- 6 Patrén de una pantalla de introduccion de datos.
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Una vez que la informacién de la entrada ha sido ingresada, la Aplicacién
automdticamente revisa que existan y valida los datos necesarios para el funcionamiento,
entre esos datos tenemos:

Nombre de empresa. Es un dato de identificacion el cual indicard la organizacion de la
cual se necesita obtener la informacién, puede contener el valor de solamente una o de
todas las empresas.

Nombre del archivo de informacién de salida. Este dato es un dato variable, y es
propuesto por el sistema cada vez que se ejecuta la Aplicacion, sin embargo el usuario
lo puede modificar. Se refiere al nombre con el cual se generard el archivo que contenga
la informacion solicitada.

Ruta de la carpeta de archivos para carga. Es un dato variable que indica la ruta de
la carpeta que contiene los archivos que se cargardn a la BD del sistema a través de la
Aplicacion.
Nombre de los archivos de datos. Son datos constantes, que indican los nombres de
los archivos que contienen la informacién que es generada y/o requerida por la
Aplicacion.

Datos de conexion a BD. Estos son datos constantes, provenientes de la configuracién
del sistema, que indican la informacion sobre la BD con la cual interactuard la
Aplicacion.

A todos estos datos se les realiza una prueba de existencia, ya que el hecho de la falta de
ellos ocasiona que la Aplicacion falle.

También se valida la transaccién a través de la verificacion de los permisos necesarios
para la lectura y escritura de los archivos requeridos, y en su caso la existencia de los
mismos archivos.

Cualquier fall6 encontrado en la validacion de la entrada, tanto de los datos como de la
transaccion, se notifica al usuario.

Diseno de la Interfaz de usuario.

La interfaz cuenta con dos componentes principales: el lenguaje de presentacion, que es
parte de la relacion computadora-hombre y el lenguaje de accidén que caracteriza la parte
hombre-computadora. Ambos conceptos cubren la férmula y el contenido del término
interfaz de usuario.
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Tipos de interfaces.
Existen diferentes tipos de interfaces para el usuario.
Interfaz de lenguaje

La interfaz de lenguaje natural permite la interaccion con la computadora por medio del
lenguaje comun o natural.

Los problemas de implantacién y la demanda extraordinaria de recursos de computo han
limitado el desarrollo de las interfaces de lenguaje natural.

Interfaz de preguntas y respuestas.

En este tipo de interfaces la computadora plantea sobre la pantalla una pregunta al
usuario, el usuario por lo general proporciona una respuesta (a través del teclado) y la
computadora responderd con base en tal informacion de entrada de una manera
preprogramada; después de ello, el cursor se desplaza a la siguiente pregunta.

Menus.

Una interfaz de menu permite que el usuario elija las posibles opciones de una lista en
pantalla.

Al responder el usuario al mend, se limita a las opciones que se le presentan. El usuario
no necesita conocer el sistema pero si necesita saber que tareas pueden realizarse.

Puede tener acceso a los menus a través del teclado, de ratones o de lapices Opticos.
Formas de entrada/salida.

Las formas de entrada/salida son formas en pantalla que despliegan campos que
contienen datos o parametros que requieren ser comunicados al usuario.

Los ments y las lineas de comandos pueden programarse de tal forma, que los usuarios
identifiquen la aplicacion deseada atn antes de aparecer la forma.

Las formas en pantalla muestran la informacién que deberd introducirse, asi como su
ubicacion.

Interfaz en lenguaje de comandos.

La interfaz del lenguaje de comandos permite que el usuario tome el control de la
aplicaciéon mediante una serie de teclas, comandos, frases o cierta secuencia de los mismos.
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Interfaz de manejo directo.

El manejo directo le confiere al usuario una forma gréfica. Permite el manejo directo de
la representacién gréafica en pantalla, el cual puede realizarse mediante el acceso por
teclado, ratén o palanca. El manejo directo requiere de una mayor sofisticacién del sistema.

El raton.

El ratén no es en si una interfaz comun. Su caracteristica principal radica en que permite
que el usuario opere partes del sistema de computo de manera dindmica.

El ratéon puede ser extremadamente eficaz para aplicaciones particulares. Aunque no
sustituye la entrada de texto por el teclado, el ratén es un dispositivo de entrada bastante
adecuado para implantar interfaces de manipulacién directa que requieren de una
presentacion gréfica.

Otras interfaces del usuario.

El dispositivo de sefialamiento (con frecuencia el 1apiz 6ptico) se utiliza para sefialar
sobre la pantalla un elemento de la misma.

Las pantallas sensibles al tacto permiten que el usuario active la pantalla mediante un
dedo (u objeto), cuando se acerca a la superficie de la pantalla.

El reconocimiento de voz es muy atractivo, pues intenta semejarse a la comunicacién
humana.

Retroalimentacion para el usuario.

Todos los sistemas requieren de la retroalimentacién con el fin de supervisar y modificar
la conducta presente con las metas preestablecidas y devuelve informacién que describe el
distanciamiento existente entre el desempefio real y el que se intenta.

La retroalimentacion para el usuario del sistema es necesaria. Aquella retroalimentacién
que es escasa o inoportuna, carece de utilidad, ya que solo podemos procesar una cantidad
limitada de informacion.

Existen diferentes situaciones en un sistema en las cuales es necesaria la
retroalimentacion.

Aceptacion de la entrada.

Es cuando se necesita saber que la computadora acept6 la entrada. Por ejemplo, cuando
un usuario captura un nombre, el cursor de la computadora avanza un caricter cada vez que
se incorporan de manera correcta las letras.
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Entrada correcta.

Entender que la entrada cuenta con la forma correcta, como ejemplo se puede tener un
usuario que ejecuta un comando y la computadora lo retroalimenta con “LISTO”, conforme
avanza al siguiente punto.

Entrada incorrecta.

Advertir al usuario que la entrada carece de la forma correcta. Cuando los datos son
incorrectos, una forma de informarle al usuario es presentar una ventana que describa con
brevedad el problema de la entrada y la manera en que el usuario puede corregirlo.

Retrazo en el proceso.

Consiste en informar al usuario que habrd un retrazo asociado al procedimiento de su
solicitud. Los retazos mayores a 10 segundos o mads, requieren de la retroalimentacion para
que el usuario se percate de que el sistema se encuentra en fase de proceso.

Peticion terminada.

Los usuarios necesitan saber cudndo fue llevada a cabo por completo su peticiéon para
poder hacer nuevas peticiones. Una forma puede ser presentar el mensaje “EJECUTADO”
al finalizar una peticion.

Peticion incompleta.

Indicar al usuario que la computadora es incapaz de llevar a cabo por completo una
peticion. Para esta situacion al usuario, el sistema le puede presentar un mensaje como
“PROCESO NO TERMINADO, INTENTE DE NUEVO”.

Mayor retroalimentacion o ayuda.

Los usuarios necesitan asegurarse de que se dispone de una mayor retroalimentacion, y
enterarse de la manera de obtenerla. Una forma muy comin es presentar un mensaje que
indique la manera de obtener la ayuda sobre el sistema.

Planificar la manera de proporcionar la retroalimentacién a los usuarios, de tal forma
que ellos se percaten de su entrada fue aceptada; su entrada se encuentra en forma correcta;
si el proceso se esta llevando a cabo, si las peticiones se pueden procesar o no, y si requiere
de mayor informacién detallada, asi como la manera de obtenerla, ayudan a que el sistema
se bien aceptado por los usuarios.
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Implantacion del diseiio de la Interfaz
de usuario en la solucion del
problema.

La Aplicacion al ser desarrollada para un sistema Web, utiliza por fuerza interfaces de
usuario. Las interfaces que utiliza son la de “Ments”, la de “Formas de Entrada/Salida”, y
el “Ratén”.

La interfaz de Ments se utiliza para ir seleccionando el tipo de proceso que se necesita
que realice la Aplicacion. También se utiliza para indicar a la aplicacién cual es la
informacién que se requiere sea procesada en la descarga.

La interfaz de Formas de Entrada/Salida se utiliza para que el usuario ingrese la
informacion referente a la ubicacién donde se realizard la entrega de los datos después del
proceso de descarga, la ubicacién de los archivos necesarios para realizar el proceso de
carga, y para informarle al usuario de cualquier resultado que genere la Aplicacion.

El ratén debe estar presente en todas interfaces de la Aplicacion, ya que se emplea para
ir seleccionando las diferentes opciones que se presentan, y también para indicar cuando se
deben ejecutar los procesos solicitados.

Las Imégenes de las interfaces que se generaron para la Aplicacion, la cual es motivo de
este trabajo, se encuentran a continuacion.

Administracién General

Administraciéon General

Administradores Grupos de Trabajo

Usuarios

w
*
Q Giros
*
w

Paises y Ciudades

Actividades

Proveedores de Servicios de Radiolocalizacian Meonitor del sistema

LRI R R

Descargar Ambiente de un Grupe de Trabajo Cargar Ambiente de un Grupo de Trabajo

-ﬁ Cambio de Contrasena

Imagen 3- 1 Menu de seleccion de tipo de proceso.
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Administracién General

Imagen 3- 2 Ment de opciones para seleccion de informacion a descargar.

Administracién General

Descargar Ambiente de un Grupo de Trabajo

1
|
]

Imagen 3- 3 Meni con seleccion de informacion a descargar.
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Descarga de archivos

iDeszea abrir o guardar este archivo?

@ Mombre: HD Soluciones Toluca.zip
Tipo:  Archivo WinRAR ZIP
De: localhost

Abrir ][ Guardar ][ Cancelar

Freguntar siempre antes de abrir este tipo de archivos

& e 1 Aungue loz archivos procedentes de Internet pueden ser tiles,
d algunos archivos pueden llegar a dafiar el equipo. Sino confia en
- 38 ,

Imagen 3- 4 Forma para seleccionar la entrega de datos de la descarga.

h‘? Guardar como

Guardar er: _;l Tesis v Q 2 > m-

l_;lg
Documnentos
1ecientes

o

E seritario
Mis documentos

.?1.

Mi PC
t} Mombre: HD Soluciones Toluca.zip fV.'_
Mis sitios de red | Tipo: Auchive WinFiaR ZIP [v]

Lista

H100%

Imagen 3- 5 Forma para guardar la entrega de datos de la descarga.
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Descarga completa g ml

T Descarga completa

... %2050luciones%:20Toluca. zip de localhost

Descargada: 104KEenls
Descargar en: C:iDoc, . \HD Soluciones Toluca, zip
Vel de transferencia;  10.4 KB/fs

[ Cenar el didlogo al completar la descarga

Abrir ] [Ahrir carpeta] [ Cerrar

Imagen 3- 6 Forma para mostrar la finalizacién de la descarga de datos.

Tareas de archivo y carpeta ¥

Otros sitios 2

“'_i Mis documentos

| Docurnentos compartidos
§ } Mi PC

&) s sitios de red

Detalles ¥

Imagen 3- 7 Datos entregados de una descarga de datos.
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I@.ﬂn:ciones.csv @Usuarios.csv
Tareas de archivo y carpeta ¥ ig_q].qctividades.csv @Valores.csv
L) Alerkahiveles, csv

Otros sitios ~ @BICiudades.csv
i_—?@]BIPaises.csv
[ Temp @_q]Categorias_Tickets.csv
(53 Mis documentos EL) Clientes. csv
[3) Documentos compartidos ig_e]Contactos.csv
,_J i P IgCl:untrasenasP.c5\.-'
& Mis sitios de red @ContrasenasU.Fsv
= %]Datos_(:ategona.csv
@Fases.csv
petalles ¥ @_q]FiItros_Usuarios.csv

@_«a]Giros.csv
IgGru|:|os_.\5tsignacion.csv
@Gruposnsig_Usuarios.csv
ingamadas.csv
ig_eJMaiIing_Lists.csv
@Noticias.csv
%]Notificaciones_Categoria.csv
B prioridades, csv

Bl proveedares,csv
i@F’rovpagers.csv
@Status.csv
IgTickﬁets.csv

Imagen 3- 8 Archivos que seran usados en una carga de datos.

Cargar Ambiente de un Grupo de Trabajo

Directorio de los Archives a Cargari|

Imagen 3- 9 Forma para ingresar la ruta de los archivos de carga.
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Administracion General

Cargar Ambiente de un Grupo de Trabajo

D
Windows Internet Explorer

1 E Debe colocar la ruta del directorio donde estan los archivos a cargar
et

Imagen 3- 10 Forma para mostrar al usuario los resultados

de la ruta nula de los archivos de carga.

Administracién General

Cargar Ambiente de un Grupo de Trabajo

Directoric de los Archives 2 Cargar:| C\Tesis\Datos

Imagen 3- 11 Forma con entrada de ruta no nula.
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Administracion General

Cargar Ambiente de un Grupo de Trabajo

Windows Internet Explorer

Directaric de los

! E Falta el archivo: ProvPagers.csv
.

Imagen 3- 12 Forma con resultados de falta de archivos necesarios.

Cargar Ambiente de un Grupo de Trabajo

Windows Internet Explorer

1 'f Proceso Mo Finalizadao
P )

Directorio de los A

Imagen 3- 13 Forma que indica al usuario que el proceso no termino de forma adecuada.
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Administracion General

Nz-'.-e;a-:i-:’-:lllT..',T'r )

Cargar Ambiente de un Grupo de Trabajo

Windows Internet Explorer

! E Proceso Finalizado
-
Acepkar

Directoric de los A

Imagen 3- 14 Forma que indica al usuario que el proceso termino correctamente.

Diseno de Archivos.

En un sistema de informacién basado en computadora se cuenta con dos enfoques para
el almacenamiento de los datos. El primer método consiste en almacenar los datos en
archivos individuales (El cual se tratard en esta seccion), exclusivos para una aplicacion en
particular, y el segundo que involucra la elaboracién de una Base de Datos.

Un archivo contiene grupos de registros que se utilizan para proporcionar informacién
para operaciones, planeacion, administracion y toma de decisiones.

Tipos de archivos.

Los archivos pueden utilizarse para almacenar datos por un periodo indefinido de
tiempo, o bien, pueden utilizarse como almacenes temporales para un propdsito en
particular. Existen cinco tipos principales de archivos: el archivo maestro y el archivo de
tabla (ambos utilizados para almacenar datos por periodos de tiempo largos), el archivo de
transacciones, el archivo de trabajo, y el archivo de impresion (Estos tres son archivos
temporales). Estos se explican a continuacion.

Archivo maestro.

Un archivo maestro es una coleccién de registros sobre un aspecto importante de las
actividades de una compafiia. Puede contener datos que describen el estado actual de
acontecimientos especificos o de indicadores de negocios. Los atributos de los registros
pueden actualizarse, pero los registros en si, se mantienen permanentes.
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Archivo de tabla.

El archivo de tabla es un archivo permanente que contiene datos de referencia utilizados
cuando las transacciones se procesan, se actualizan archivos maestros o se produce salida,
es decir, contiene datos que se utilizan para calcular otros datos o mds pardmetros de
desempefio. Como su nombre lo indica, estos archivos almacenan tablas de datos de
referencia.

Archivo de transacciones.

Un archivo de transacciones es un archivo temporal que tiene dos objetivos: acumular
datos sobre los acontecimientos conforme ocurren, y actualizar los archivos maestros para
reflejar los resultados de las transacciones actuales. Una vez que se actualiza un archivo
maestro, puede descartarse el archivo de transacciones. El termino transaccién se refiere a
cualquier suceso del negocio que afecte a la empresa y sobre el cual se captan datos.

Archivo de trabajo.

En ocasiones, un programa puede ejecutarse eficientemente si utiliza un archivo de
trabajo; es decir, un archivo de trabajo se crea y manipula para ayudar al desempefio de una
aplicacion, este se destruye al terminar de utilizarlo.

Archivos de impresion.

El archivo de impresién almacena el contenido recolectado de los informes individuales
de salida o documentos producidos por el sistema, los crea el mismo sistema donde se
producen muchos informes, pero no hay tiempo de impresién o no se cuenta con una
impresora en linea.

Métodos de organizacion de Archivos.

Los registros se almacenan en los archivos utilizando una organizacién que determina
como se emplea el almacenamiento y como se ubicardn y consultardn los registros.

Organizacion secuencial.

En este tipo de organizacion, los registros se almacenan uno después de otro, sin
importar el valor real de los datos en los registros. El primer registro almacenado se coloca
al principio del archivo, el segundo se almacena a continuacidn, y asi sucesivamente. Los
registros se ordenan en base a un parametro del registro.

Cuando se actualiza, el acceso a €l es necesario hacerlo de manera completa. Los
registros no pueden insertarse en la parte intermedia del archivo, generalmente se copia
durante el proceso de actualizacion.
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Para leer un archivo secuencial, el sistema siempre comienza al principio del archivo. Si
el registro que se busca esta en algun lugar dentro del archivo, el sistema lee todo el archivo
hasta encontrarlo, de registro en registro.

Los archivos secuénciales se utilizan cuando lo requiere el hardware o cuando el acceso
normal se requiere sobre la mayoria de los registros. Cuando se necesite leer o actualizar
unos cuantos registros, serd ineficiente utilizar un archivo secuencial, pero cuando se
necesite leer o modificar numerosos registros, tendria mayor sentido una organizacion
secuencial.

Organizacion de acceso directo.

Este método requiere que el programa le diga al sistema donde se almacena un registro,
de manera que pueda buscarlo ahi, es decir, que le indique la direccién.

Los archivos de acceso directo son archivos con llave. Asocian un registro con un valor
de llave especifico y una ubicacién de almacenamiento en particular.

En contraste con la organizacion secuencial, el procesamiento de un archivo de acceso
directo no requiere que el programa comience por el primer registro del archivo.

El tipo del acceso directo que utiliza la llave de registro como la direccion del
almacenamiento se llama direccionamiento directo.

Otro tipo de acceso directo es el direccionamiento algoritmico o atomizado, este método
se refiere al proceso (atomizaciéon o dispersion) de calcular una direccion de
almacenamiento a partir de una llave de registro. Se emplea un algoritmo para cambiar el
valor de la llave a otro valor que sirve como direccién para su almacenamiento. Existen
muchas técnicas de dispersion.

Lista de enlace.

Los registros pueden ordenarse de manera ldgica, en lugar de fisica, utilizando listas de
enlace. Las listas de enlace se consultan para utilizar un conjunto de apuntadores que
dirigen al siguiente registro légico localizado en cualquier parte del archivo. Los
apuntadores se almacenan en el mismo archivo que los datos.

Organizacion indexada.

Un indice es diferente a un apuntador, en el sentido de que se almacena en archivo
independiente del archivo de datos al cual pertenece. En el archivo de indices, cada registro
contiene dos datos: la llave del registro y una direccién del almacenamiento.

Para encontrar un registro especifico, el indice primero se rastrea para encontrar la llave
del registro que se desea. Cuando se encuentra, entonces el programa da acceso al registro
directamente. El uso de archivos de indices permite que el rastreo de un registro sea mucho
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mads rapido, ya que lleva menos tiempo buscar en un indice que en un archivo de datos en
su totalidad.

Organizacion de indices secuénciales.

Un método ampliamente utilizado para la organizacién de archivos es el denominado
organizacion de indices secuénciales, 0 método de acceso secuencial indexado (ISAM, por
sus siglas en ingles, Indexed Secuential Access Method). En un archivo ISAM, los registros
se ordenan en bloque. Los registros dentro de los bloques se almacenan en un orden fisico,
pero los bloques o registros pueden presentarse en cualquier orden. Ademads, se necesita un
indice para localizar el bloque del registro.

Implantacion del diseiio de archivos
en la solucion del problema.

Una de las caracteristicas, que se menciono en el capitulo I de este trabajo, que cumple
la Aplicacién que se disefio es la generaciéon de archivos de informacién, los cuales
contienen los datos obtenidos de la Base de Datos.

Para satisfacer este requerimiento, se disefiaron archivos de trabajo. La seleccion del tipo
de archivo a utilizar se baso en la definicién para cada tipo, con la cual podemos decir que,
para la Aplicacion que se desarroll6 (en la parte de la descarga), es suficiente utilizar los
archivos de trabajo.

La organizacién de los registros dentro de los archivos de trabajo es de un tipo

secuencial. Esta decision también se tomo en base a las definiciones, dadas en la seccion
anterior, para cada tipo de organizacién posible.
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Los archivos se van creando conforme se vaya obteniendo la informacién de la Base de
Datos. Para cada tabla de 1a BD que se lea, se crea un archivo unico, a excepcion de la tabla
que contiene las contrasefias, la cual generard dos archivos. La Figura 3-7 muestra un
ejemplo de la correspondencia tabla-archivo.

Tabla_1 ’—I| > ‘ Archivo 1
Tabla_2 > I Archivo ?
Tabla_ﬂ ) | Archivo 3

Figura 3- 7 Ejemplo de la correspondencia tabla-archivo.

Como ya se menciond, los archivos tienen una organizacién secuencial ya que cuando la
Aplicacién los crea, en la parte de la descarga, los registros que contienen los datos se
almacenan conforme se obtienen de la Base de Datos; esto garantiza, que los registros
tienen un orden fisico por alguno de sus campos.

En lo que se refiere a la parte de la carga, la organizacion secuencial de los archivos
también cumple con las caracteristicas necesarias para la Aplicacién, ya que se lee cada uno
de los registros almacenados en los archivos (sin excepcién alguna) hasta completar la
totalidad del mismo archivo.

En la Figura 3-8 se puede observar un ejemplo de la organizaciéon que tienen los
archivos creados por la Aplicacion.

Reqgistro 1
Registro 2

Registro n

“‘H-,__/—“_\

Figura 3- 8 Ejemplo de la organizacion de los archivos.
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Dispositivos de Almacenamiento.
Tecnologia magnética.

Esta tecnologia se basa en la histéresis'® magnética de algunos materiales y otros
fendmenos magnéticos. Consiste en la aplicacion de campos magnéticos a ciertos
materiales cuyas particulas reaccionan a esa influencia, generalmente orientindose en unas
determinadas posiciones que conservan tras dejar de aplicarse el campo magnético. Esas
posiciones representan los datos.

La cinta magnética y el disco magnético, son los dispositivos mas comunes de
almacenamiento de esta tecnologia.

Discos magnéticos.

Los discos magnéticos son los medios mas comunes de almacenamiento, ya que se
encuentran en casi todos los equipos de computo, y son utilizados por la mayoria de los
sistemas para realizar el almacenamiento requerido. Los discos magnéticos son dispositivos
de acceso directo, lo que significa que un registro puede ser escrito o leido en una localidad
especifica sobre el disco, sin necesidad de leerlo todo. Los discos magnéticos estdn
divididos en dos categorias, generalmente llamadas como discos duros y discos flexibles.

Cintas magnéticas.

La cinta magnética es uno de los medios mejor conocidos y menos caros para almacenar
los datos en los sistemas de cualquier tamafio. Para encontrar un registro, se debe leer toda
la cinta hasta localizarlo. Una de las ventajas, por asi llamarlo, que ofrece la cinta
magnética sobre el disco magnético, es la mayor capacidad de almacenamiento de datos en
un solo dispositivo, y la portabilidad que ésta ofrece.

Tecnologia optica.

Esta tecnologia utiliza las propiedades del laser y su alta precision para leer o escribir los
datos. Los fundamentos técnicos que se utilizan son: un haz ldser va leyendo (o
escribiendo) microscépicos agujeros en la superficie de un disco de material plastico,
recubiertos a su vez por una capa transparente para su proteccion del polvo.

El disco compacto (CD) es el dispositivo, con esta tecnologia, que més se utiliza para
almacenar datos.

' La histéresis es la propiedad de un material a conservar una de sus propiedades, en ausencia del estimulo
que la ha generado.
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Disco compacto.

Su primera aplicacion comercial masiva fue el CD de musica, esté guarda la informacion
en formato digital (unos y ceros). La principal caracteristica del dispositivo es su fiabilidad.
No les afectan los campos magnéticos, apenas les afectan la humedad ni el calor y pueden
aguantar golpes importantes.

Dispositivos de almacenamiento en la
solucion del problema.

El dispositivo de almacenamiento que se utiliz6 en la solucién del problema es el disco
magnético, en la categoria de disco duro, ya que su presencia en casi todas las
computadoras facilita su empleo; ademads, de que actualmente cualquier sistema operativo,
por lo menos, maneja un acceso al disco duro. Este dispositivo es empleado tanto por la
parte de la carga como por la parte de la descarga, donde la primera escribe en el disco, y la
segunda lee de él. La Figura 3-9 muestra un diagrama que sefiala la interrelacion de la
Aplicacion con el disco duro.

Sislema
Aplicacion de Aplicacidn de
Descarga Carga
Disco
Duro

Figura 3- 9 Interrelacion de la Aplicacion con el disco duro.

Por otra parte, los permisos necesarios para el acceso de escritura y el acceso de lectura,
son manejados por el sistema operativo.

El espacio requerido dentro del disco depende de la cantidad de informacién que se
maneja, y esta cantidad solamente se determina en el momento que se ejecuta la
Aplicacion.

Ambientes en linea y distribuidos.

Los sistemas de informacion se estdn desarrollando en forma creciente para recibir y
procesar datos utilizando métodos en linea.
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Sistemas en linea.

Los sistemas en linea son los sistemas de informacién que permiten al usuario
interactuar directamente con la computadora, mientras se lleva a cabo el procesamiento.

Los sistemas interactivos unen el sistema de cémputo con el usuario y permiten la
introduccién de datos, solicitudes de informacion o de procesamiento con retroalimentacion
directa de los resultados o respuestas para el usuario. En cierto sentido, la computadora y el
usuario mantienen una comunicacion en donde el individuo introduce un comando para la
computadora y el sistema le responde con una solicitud para una clarificacion adicional,
ejecuta ésta o envia un mensaje. El dialogo interactivo define que hard el sistema. Muchos
sistemas utilizan también un ment de alternativas.

Una de las ventajas para utilizar un sistema en linea es que proporcionan las respuestas
rdpidas que se necesitan con objeto de cumplir los requerimientos del usuario. Otra ventaja
es la posibilidad de captar datos conforme los sucesos se presentan. Una tercera ventaja es
que algunos sistemas en linea permiten a muchos usuarios utilizar el sistema al mismo
tiempo.

Sistemas distribuidos.

Un sistema distribuido interconecta localidades que tienen capacidades de cémputo para
captar y almacenar datos, procesarlos y enviarlos junto con la informacién a otros sistemas.

La caracteristica principal de un sistema distribuido es, como su nombre lo indica,
distribuir el trabajo en varios equipos para que este se realice con mayor rapidez. Se puede
decir que es muy similar al concepto de “Capas Cliente-Servidor” comentado en el
capitulo II de este trabajo; con la diferencia, que el concepto de “Capas Cliente-Servidor”
se refiere a la parte 16gica (software), y el concepto “Sistema distribuido” a la parte fisica
(hardware) de un sistema.

Implantacion en la solucion del
problema.

Tomando en cuenta la descripcion realizada en la seccidn anterior, referente a un sistema
en linea, y los requerimientos que se mencionan en el primer capitulo sobre el desarrollo
que se realizé en este trabajo de tesis, podemos decir que la Aplicacién se considerada
dentro de esta categoria para su disefo; por esta razén, la Aplicacion cubre todas las
caracteristicas correspondientes a un sistema en linea.

De igual forma la Aplicacién puede ser considerada dentro de la categoria de un sistema
distribuido, ya que las caracteristicas del sistema para el cual se desarrolld, que se
mencionan en el primer capitulo, y los requerimientos que esta cubrid, hacen que cumpla
con las caracteristicas de dicha categoria.
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La Figura 3-10 muestra un diagrama de la Aplicacion interactuando con el usuario, y
porque es catalogada como un sistema en linea y un sistema distribuido.

Identificador de
la emprasa solicitada

Soliciud de

descarga de datos Consulta de datos

S EEE— _— —_—
4—
Inif i Archivos dat
= “sgﬁrc:i‘;:a] © ;\c.:;;i?;;‘osg 08 Datos consultados i
Usuario o
liente
Servidor de Aplicacion Servidor de Base de Datos
Figura 3- 10 Interrelacion de la Aplicacion con el usuario.
Desarrollo.

Existen varias formas de disefio y desarrollo de sistemas, entre la que se pueden
mencionar el disefio ascendente, y el disefio descendente. También se puede mencionar el
enfoque modular de la programacion.

Diseiio ascendente (bottom-up).

El disefio ascendente se refiere a la identificacion de aquellos procesos que necesitan
computarizarse conforme van apareciendo, su andlisis como sistemas y su codificacion. Los
problemas que requieren computarizar, con mayor frecuencia se encuentran en los niveles
inferiores de la organizacion, por ello en principio son los tnicos en los cuales el computo
puede ser costeable. En consecuencia, este enfoque se denomina ascendente, refiriéndose a
que la computarizacion se implanta desde el nivel més bajo.

En un enfoque ascendente, es dificil integrar los subsistemas a grado tal de que el
desempefio global sea fluido. Los problemas de interaccion entre los sistemas son
sumamente costosos y muchos de ellos no se solucionan. Cada subsistema parece ofrecer lo
que se requiere, cuando se contempla al sistema como una entidad global, adolece de
ciertas limitaciones por haber tomado un enfoque ascendente. Tal vez el mds serio
inconveniente del enfoque ascendente, es que los objetivos globales de la organizacién no
fueron considerados, y en consecuencia no se satisfacen.

Diseiio descendente (top-down).

El disefo descendente implica observar la gran imagen del sistema, con lo cual se debe
cubrir los objetivos globales de la organizacion, y luego explosionarlo o desglosarlo en
partes mas pequefias o subsistemas con sus requerimientos; es decir, comenzar con los
niveles generales para obtener un entendimiento del sistema e ir descendiendo
gradualmente a niveles de mayor detalle.
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La Figura 3-11 muestra el enfoque descendente para alcanzar los objetivos globales de la
organizacion.

Mivel de los objetivos de la organizacion
(Sistemas de Coordinacion para alcanzar
las metas de |la compania)

Nivel de los sistemas funcionalas.
(Momina, Contabilidad, Preduccidn)

Mivel de sistermas operativos
(Administracion, Edicion,
Impresiin)

Mivel de programas L 4 Yy h 4 ¥ h 4 ¥ ¥
madulares
{Lectura de datos,
Ordenamientos)

Figura 3- 11 El enfoque descendente.

Evitar el caos originado al tratar de disefar el sistema “en un solo paso”, es una de las
ventajas que tiene el disefio descendente, otra es la posibilidad de contar con grupos
trabajando por separado pero simultdneamente en subsistemas independientes, pero
necesarios, una mas es prevenir que se pierdan los objetivos centrales del sistema por
adentrarse en los detalles.

Los inconvenientes pueden ser que el sistema se divida en subsistemas incorrectos, otro
que una vez que se realizan las divisiones en subsistemas, sus interfaces pueden descuidarse
o simplemente ignorarse.

Desarrollo modular.

Significa descomponer la programacién en fracciones l6gicas y manejables. De manera
que cada médulo debe tener la funcionalidad de solamente satisfacer una sola funcién.

El desarrollo modular tiene tres ventajas principales, las cuales son:

1. Facilidad de escritura. Los médulos son més ficiles de escribir y revisar, ya que
estdn virtualmente autocontenidos.

2. Mantenimiento. El mantenimiento a los moddulos es mds facil, ya que las
modificaciones se realizan a unos cuantos médulos y no al programa completo.

3. Fdcil entendimiento. La problematica de los médulos es mds facil de entender.
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De igual manera, existen cuatro lineamientos para la programacién modular. Estos son:

1. Mantener cada médulo de un tamafio manejable (de manera ideal incluyendo sé6lo
una funcién).

2. Prestar atencién particular a las interfaces criticas (esto es, a los datos y a las
variables de control que pasan entre moédulos).

3. Minimizar el nimero de mdédulos que el usuario necesite modificar cuando haga
cambios.

4. Mantener las relaciones jerarquicas establecidas en las etapas de descenso.

Los médulos de un sistema pueden ir agrupados de acuerdo a las siguientes categorias,
las cuales determinaran su grupo:

¢ Funcional. Ocurre cuando todas las actividades de un mdédulo tienen el mismo
proposito tnico o funcidn.

¢ Datos. Es cuando en el médulo todos los elementos se refieren a los mismos datos o
archivos.

e Logica. Es cuando en el mddulo, todos los pasos se llevan a cabo juntos o se
manejan las mismas funciones.

¢ Sin relacion estrecha. Es el tipo de agrupamiento menos deseable y consiste en
pasos que no desarrollan ninguna funcién por completo o que légicamente no van
juntos.

De las cuatro agrupaciones posibles, la “Funcional” es la mds 6ptima y la de “Sin
relacion estrecha” es la menos deseable.

Diagrama estructural.

Un sistema estructurado es aquel que se desarrolla en forma descendente y modular. Los
modulos mismos son relativamente simples, lo que significa que tienen un efecto minimo
sobre otros médulos dentro del sistema. Las conexiones entre los médulos se limitan y la
interaccion de los datos es la minima.

El instrumento recomendado para el disefio de un sistema modular descendente se
denomina diagrama estructural. Un diagrama estructural simplemente es un diagrama que
consta de rectangulos, los cuales representan a los médulos y se conectan por medio de
flechas. Las flechas de conexion se dibujan con una direccién de arriba hacia abajo.

A los lados de las flechas de conexién se dibujan dos flechas mas pequenas. Tales
flechas con circulos vacios se denominan “parejas de datos”, mientras que las flechas con
los circulos llenos se denominan “indicadores de control”. Estas flechas indican que algo
pasa, ya sea hacia abajo del médulo superior o de regreso del mddulo inferior.

Otro simbolo que se utiliza es un bucle o lazo (loop), este simbolo indica que los
procedimientos encontrados en los médulos se repiten hasta el final.
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Un simbolo més es un pequefio diamante. El diamante se coloca en la base de uno de los
rectangulos y significa que se ejecutard solo uno de los modulos debajo del diamante.

La Figura 3-12 muestra los elementos de un diagrama estructural.

Proceso
l Conexidn
$ Parejas de
i datos
Indicadores de
; : control
T Tk Repetician
I“'\——-'—""'--'-F
< 0 exclusivo

Figura 3- 12 Elementos de un diagrama estructural.

El diagrama estructural, por si solo, no puede mostrar el orden en que se deben ejecutar
los médulos, ni tampoco puede mostrar bastante detalle.
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Herramientas de documentacion.

Actualmente no existe una sola técnica sencilla y estandarizada para la documentacion y
el disefio. Cada técnica tiene sus propias ventajas y desventajas. La Figura 3-13 muestra
una grafica con varias técnicas, las cuales estdn ubicadas en base a dos atributos: primero,
qué tan estructurada es, y segundo, qué tan visual es.

DISENC
ESTRUCTURADC
X X
Warnier-Orr | Diagramas Massi-Schnelderman
X
X
HIFC
FPseuwdocodigo
TEXTLUAL WVISUAL
A
Flujo de: datos
A
Folklore
DISERC NO
ESTRUCTURADC

Figura 3- 13 Relacion de técnicas de diseiio y documentacion.

Diagramas HIPO.

HIPO es una abreviatura de Hierarchy Input/Process/Output (Jerarquia
Entrada/Proceso/Salida); Este método fue desarrollado por IBM.

Es una técnica jerarquica porque el sistema completo de programacién se conforma de
pequenos subsistemas. Soporta un enfoque de disefio descendente y también reduce la
complejidad, ya que cada uno de los subcomponentes puede consultarse de manera
separada.

Nos recuerda las tres partes principales de cualquier sistema: entrada, proceso y salida.
Una vez que el diagrama jerarquico se completa, se elaboran otros diagramas HIPO en
paginas divididas verticalmente entre las secciones, donde la seccion de la izquierda
corresponde a la entrada, la seccién del centro al proceso, y la seccién de la derecha a la
salida.

Existen tres tipos principales de diagramas en los sistemas HIPO:

1. Tabla Visual de Contenido. También conocida como VTOC (por sus siglas en
ingles, Visual Table of Contents) es el diagrama de jerarquias. Proporciona al lector
un mapa que le permite localizar un mddulo existente dentro del sistema principal.
El diagrama parece ser similar a un diagrama de la estructura de una organizacion
(organigrama), con la diferencia de que abajo del diagrama hay un espacio con una
descripcién mas detallada de los cuadros.
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2. Diagrama general IPO. Permite una vision global de la entrada, el proceso y la
salida, y en consecuencia se refiere como diagrama panordmico. Se listan todas las
entradas, los procesos y las salidas en las tres secciones de papel sin dibujar

simbolos especializados.

3. Diagramas detallados IPO. Los diagramas generales se descomponen en cada uno
de los moédulos autocontenidos en €él, los cuales nos dan como resultado los
diagramas detallados. Aqui se lista la entrada, el proceso y la salida del médulo que
se esta detallando, y se recomienda utilizar simbolos especializados para la

elementos de la entrada y la salida.

La Figura 3-14 muestra el formato de una Tabla Visual de Contenido.

Proceso
Genaral

Proceso 1

Proceso n

Proceso
Detallado 1

Proceso
Detallado 2

Proceso
Detallado m-1

Proceso
Detallado m

Proceso General.
Este proceso se encarga de .

Proceso 1.
Este proceso realiza ...

Proceso Detallado 1.
Este proceso ejecuta ...

Proceso Detallado 2.

Este proceso modifica ..

Proceso n.
Este proceso realiza ...

Proceso Detallado m-1.

Este proceso ejecuta ...

Proceso Detallado m.

Este proceso modifica ...

Figura 3- 14 Formato de una VTOC.
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La Figura 3-15 muestra el formato de un diagrama general IPO.

ENTRADA PROCESO SALIDA

N N
Entrada _l/ _L/

Salida
1 1

Proceso

Entrada Salida
2

Proceso Salida

Figura 3- 15 Formato de un diagrama general IPO.

La Figura 3-16 muestra el formato de un diagrama detallado IPO.

VIEME DE ...

ENTRADA I PROCESO SALIDA

Proceso

Entrada
1
Salida
1

Salida
2

En

Salida
—{
2

HACIA ..

Figura 3- 16 Formato de un diagrama detallado IPO.

El HIPO es una técnica estructurada altamente visual para el disefio y la documentacion,
cuando se han familiarizado con los simbolos que usa.

Cuando no se ha logrado la familiarizacién con los simbolos, el HIPO se vuelve un

instrumento demasiado especializado; también, se requiere de una cantidad de espacio
gréfico considerado.
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Diagramas de flujo.

Otro enfoque mas estructurado para el diseno es el diagrama de flujo ordinario. Existen
numerosas desventajas en su uso: no se elaboran con base en los principios de la
programacion estructurada, de tal forma que ilustran el flujo del programa, pero no su
estructura; se requiere gran cantidad de espacio; es necesario revisar varias paginas para
asimilar el contenido del programa. Cuenta con demasiadas ramificaciones, cada una de
ellas proviene de cada decision del diagrama de flujo.

La mejor razén para utilizar un diagrama de flujo es que han sido utilizados
histéricamente y con el tiempo llegan a entenderlo mejor que cualquier otra técnica mas

reciente.

La Figura 3-17 muestra los elementos de un diagrama de flujo.

SIMBOLOS GENERALES DISPOSITIVOS DE
ENTRADA SALIDA MAS
ESPECIFICOS
Procaso g Documento
Entrada/Salida O Cinta Magnélica

Linea da Flujo

Conecior G Disco Magneético
Conector de
fin de pagina

i il Captura Manual
Dacisicn
Procaso Q Monitor

Pradeterminado

Almacenamianto
de datos

RISEOETINIE

Figura 3- 17 Elementos de un diagrama de flujo.

Diagramas Nassi-Schneiderman.

Un enfoque mas estructurado es el diagrama Nassi-Schneiderman (N-S). La principal
ventaja de un diagrama N-S es que adopta la filosofia de la programacién estructurada;
otra, es que utiliza un nimero limitado de simbolos, de tal forma que el diagrama ocupa
menos espacio y puede leerse con cierta facilidad.
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Existen tres elementos bdsicos utilizados en el desarrollo de un diagrama Nassi-
Schneiderman, los cuales son:

1. Proceso. Es un cuadro que sirve para representar cualquier proceso o paso sencillo
en un programa. Este simbolo representa la inicializacion de valores, las actividades
de entrada y salida y las llamadas para ejecutar otros procedimientos.

2. Decision. Se representa por una columna dividida por un triangulo incorporado.
Este simbolo representa las condiciones alternas que pueden ocurrir, es el
equivalente de la estructura IF-THEN-ELSE.

3. [Iteracion o Repeticion. Es un cuadro dentro de otro cuadro. El cuadro dentro del
cuadro aparece con sangria en el diagrama global. Representa la anidacién y
repeticion de las estructuras WHILE, UNTIL, y FOR.

La Figura 3-18 muestra los tres elementos de un diagrama Nassi-Schneiderman.

Proceso

\/ Decision

Repeticién

Figura 3- 18 Elementos de un diagrama Nassi-Schneiderman.

En la programacion estructurada se utiliza un enfoque descendente. El analista
comenzard dibujando primero las principales subrutinas y luego hard una sangria para
completar mds adelante las subrutinas internas.

Los diagramas deben estar completos y ser muy claros, con el fin de que se entiendan,
esto es una desventaja. Si de manera regular se hacen cambios, los diagramas no seran
apropiados, ya que deberdn dibujarse nuevamente; y en consecuencia, su modificacién no
es sencilla.

Los beneficios son multiples. Proporcionan un instrumento de ayuda para el disefio de
programas y de su proceso de desarrollo, pues son compatibles con la programacion
estructurada. También, los diagramas son féiciles de leer porque no requieren del
conocimiento de simbolos complejos.
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Diagramas Warnier/Orr.

Esta técnica ayuda al disefio de las estructuras de un programa identificando la salida y
los resultados del procesamiento y después trabaja retrocediendo para determinar los pasos
y combinaciones de entrada que se necesiten para producirlos.

Los unicos simbolos que utiliza son las llaves, que se utilizan para representar conjuntos
y subconjuntos, y las variables tales como M y N que representan el nimero de casos en
una iteraciéon. Cuando existe una condicidn, se cumpla o no, se utiliza la notacién (0, 1) y
un simbolo + significa que la lista de elementos que lo contenga son las posibles
alternativas. Se utiliza PERFORM para dirigirse a otra parte del programa.

La Figura 3-19 muestra los elementos de un diagramaWarnier/Orr.

Conjuntos y
subconjuntos

s T o’

I:MIJ Repeficidn M veces
(D. 1 } Condicion verdadera o falsa
+ Alternativas mutuamente excluyentes

PERFORM Sallo & olra parte del programa

Figura 3- 19 Elementos de un diagrama Warnier/Orr.

El diagrama Warnier/Orr tiene la ventaja de mostrar agrupamientos de procesos y los
datos que deben pasar de un nivel a otro; asimismo, la secuencia de trabajar retrocediendo
asegura que el sistema estard orientado hacia los resultados. Otra ventaja es que los
diagramas no necesitan estar terminados para empezar a utilizarse. Una mds es que son
faciles de modificarse.

Pseudo codigo.

El pseudo cdédigo es similar al Lenguaje Estructurado, en el sentido de que no es un tipo
particular de c6digo de programacion, pero puede utilizarse como paso intermedio en el
desarrollo del cédigo de programacion.

El uso del pseudo cdédigo es comin en la industria, pero al carecer de una
estandarizacion, le confiere en general, poca aceptacidon. Ya que es tan similar a un cédigo
de programacion, llega a ser comun que lo utilicen los programadores.
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Método Folklore.

Es una técnica de documentacion de sistemas, que ha sido creada para completar algunas
otras técnicas. La técnica del Folklore recompila la informacién que comparten los
usuarios, pero que rara vez queda plasmada por escrito.

El objetivo es recopilar aquella informaciéon que se encuentre en cualquiera de las
siguientes cuatro categorias:

1. Costumbres y hdbitos. Se refiere a lo que los usuarios hacen para lograr que los
programas funcionen sin problemas.

2. Cuentos. Los cuentos son historias que los usuarios platican con referencia a su
manera de ver el sistema.

3. Expresiones. Son breves planteamientos que representan generalizaciones o
recomendaciones.

4. Manifestaciones artisticas. Son los diagramas de flujo, las figuras y las tablas que
desarrollan los usuarios.

El enfoque del Folklore funciona porque puede auxiliar a la falta de conocimiento creada
cuando un autor se retira.

El riesgo de confiar en la técnica es que la informacién recopilada por los usuarios puede
no ser objetiva, parcialmente correcta o peor adn, incorrecta.

Eleccion de una técnica de documentacion.

Para elegir la técnica de documentacion que se va ha adoptar para el disefio de un
sistema, se recomienda considerar el siguiente conjunto de lineamientos que auxilian en la
eleccion de una técnica adecuada:

¢ Compatible. Sea compatible con la documentacién existente.

e Comprensible. Sea comprensible dentro de la organizacion.

e Reutilizable. Le permita regresar a trabajar en el sistema, una vez que se haya
retirado por un buen intervalo de tiempo.

¢ Adecuada. Sea adecuada para el trabajo del sistema en el cual trabaja.

¢ Estructurada. Le permita un enfoque de disefio estructurado, si se considera que
esto sea mas relevante que los otros factores.

¢ Modificable. Permita una facil modificacién.

Implantacion del desarrollo en la
solucion del problema.

La forma en que se disefidé la Aplicacion es descendente, y se utilizé un desarrollo
modular. Esta decisién se tomé debido a las ventajas que ofrecen ambas formas para
realizarse, y principalmente a que el Sistema para el cual se desarroll6 la Aplicaciéon fue
disefiado bajo estos conceptos.
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Las Figuras 3-20, 3-21 y 3-22 muestran el diagrama estructural de la Aplicacion.

Inf, Datos
a cargar

Aplicacion

Inf. Datos a

descargaf

de carga
1
Carga
Inf, Datos
a cargar
3 Mensaje
de carga
Inf datos Inf de la
no leidos escren B.D)
o/;a;‘-_,s Inf de la
Leidos escren B.D.

Mensaje de
descarga
Archivos de

Inf datos

Datos

na leidos,
Inf Arch
Inf datos D\"ﬂ‘C"’"F'
no X Mensaje‘dN
BS5Cros descarga

Inf datos

Cwn-leidcvs

Inf datos no
escritos

11 13 2.2 23 24
Leer 12 Generar 21 Escribir Enviar Generar
Archives da Escribir BD Mensaje de Leer BD Archivos ox AN Mensaje de
Datos Carga Temporales diatiean Dascarga
. . . .z
Figura 3- 20 Diagrama estructural de la Aplicacion.
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Figura 3- 21 Diagrama estructural de la Aplicacién (Cont).
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Figura 3- 22 Diagrama estructural de la Aplicacién (Cont).
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Los métodos de documentacion del disefio que se utilizaron son el diagrama de flujo, y
el pseudo coédigo. Estos métodos se emplearon debido a que fue el predeterminado que se

utiliz6 para documentar el disefio del Sistema con el que interactda la Aplicacion.

Después de realizar el disefio de la Aplicacion se obtuvo el diagrama de flujo referente a

ella, el cual se muestra en las Figuras 3-23, 3-24 y 3-25.
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Figura 3- 23 Diagrama de flujo de la Aplicacién.
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Figura 3- 24 Diagrama de flujo de la Aplicacion (cont).
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Figura 3- 25 Diagrama de flujo de la Aplicacién (cont).
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El pseudo cédigo de la Aplicaciéon se muestra a continuacion:

if (carga)

{
Pedir Informacién de los datos a cargar
if (ruta no nula)

{ for (todos los archivos requeridos)
{ Verificar existencia de Archivo de Datos
i}f (Archivos Existentes)
{ for (todos los archivos)
{ Verificar permiso de lectura de Archivos de Datos
i}f (Permiso de Lectura Vilido)
{

Obtener informacién de la BD
if (Datos de conexién)
{
Realizar conexién a BD
if (Conexidn valida)
{
for (cada uno de los archivos)
{
Leer primera linea
for (cada linea leida)
{
if (linea leida es fin de archivo)
{
Continuar con siguiente archivo
}
Obtener datos de linea leida
for (cada dato)
{
Verificar Existencia de Dato
if (Dato Existente)
{
Determinar Tipo de Dato
Preparar Formato de Dato

}

else

{

}

}
Escribir en BD

Leer siguiente linea de archivo

}

Colocar Dato Nulo

}

Preparar Mensaje de Carga: “Ejecucién correcta, carga finalizada”
Enviar Mensaje de Carga

}

else
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{
Preparar Mensaje de Carga: “Conexion fallida”
Enviar Mensaje de Carga
1
1
else
{

Preparar Mensaje de Carga: “Informacién errénea de la base de datos”
Enviar Mensaje de Carga
}
}
else
{
Preparar Mensaje de Carga: “Permiso de lectura no védlido”
Enviar Mensaje de Carga

}
}
else
{
Preparar Mensaje de Carga: “Archivos no existentes”
Enviar Mensaje de Carga
}
}
else
{
Mostrar mensaje de ruta nula
}
}
else
{

Pedir Informacién de los datos a descargar
if (datos a descargar no nulos)
{
Obtener Informacién de la BD
if (Datos de conexién)
{
for (cada tabla de la BD)
{
Realizar conexién a BD
if (Conexidn valida)
{
Leer la BD
if (Datos Leidos)
{
Crear Archivos Temporales
if (Archivos Temporales creados)
{
Verificar Permiso de Escritura de Archivos Temporales
if (Permiso de Escritura valido)

{
for (cada registro de la tabla leida)
{
Escribir Datos en Archivos Temporales
}
}
else
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{
Preparar Mensaje de Descarga: “Permiso de Escritura no vdlido”
Enviar Mensaje de Descarga
1
1
else
{
Preparar Mensaje de Descarga: “Archivos Temporales no creados”
Enviar Mensaje de Descarga
}
}
else
{

Preparar Mensaje de Descarga: “Datos no Leidos”
Enviar Mensaje de Descarga
}
}
else
{
Preparar Mensaje de Descarga: “Conexion fallida”
Enviar Mensaje de Descarga

}
}
if (Datos Escritos)
{
for (cada Archivo Temporal)
{
Verificar Permiso de Lectura de Archivos Temporales
}
if (Permiso de Lectura de Archivos Temporales)
{
Leer Archivos Temporales
if (Archivos Temporales Leidos)
{
Realizar Compresion de Archivos Temporales
if (Archivos Comprimidos)
{
Enviar Archivos de Datos
Preparar Mensaje de Descarga: “Ejecucién correcta, descarga finalizada”
Enviar Mensaje de Descarga
}
else
{
Preparar Mensaje de Descarga: “Archivos no Comprimidos”
Enviar Mensaje de Descarga
}
}
else
{
Preparar Mensaje de Descarga: “Archivos Temporales no Leidos”
Enviar Mensaje de Descarga
}
}
else
{

Preparar Mensaje de Descarga: “Permiso de Lectura no vélido Archivos Temporales”
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Enviar Mensaje de Descarga

}
}
else
{
Preparar Mensaje de Descarga: “Datos no escritos en Archivos Temporales”
Enviar Mensaje de Descarga
}
}
else
{
Preparar Mensaje de Descarga: “Informacion errénea de la base de datos”
Enviar Mensaje de Descarga
}
}

else

{
}

Mostrar mensaje de datos a descargar nulos

Pruebas.

Los analistas utilizan cuatro niveles para asegurar la calidad de un sistema: prueba,
verificacion, validacién, y certificacion. La prueba es el proceso de ejecutar un programa
con la intencién especifica de encontrar errores, por lo que, una prueba exitosa es aquella
en la que se encuentra un error. La verificacion se utiliza con objeto de encontrar errores al
ejecutar el programa en un ambiente simulado. La validacién se refiere al proceso de
utilizar el software en un ambiente real para encontrar errores. La certificacion del software
es la confirmacion de que el programa es correcto. La etapa de prueba de programa se lleva
a cabo para probar que no existen errores en un programa.

En general, la parte correspondiente a pruebas se refiere a que debe haber una
evaluacion total de todos los elementos del sistema. La evaluacion se debe llevar a todo lo
largo del desarrollo del sistema (no solo al final); cumple con el propdsito de identificar
aquellos problemas desconocidos. Aunque la evaluacion es tediosa, conforma una serie
esencial de pasos que ayudan a garantizar la calidad del sistema eventual. Es menos grave
evaluar de antemano, que tener un sistema pobremente evaluado y que falle una vez
instalado.

Existen varias etapas en lo que corresponde a las pruebas, dichas etapas son: Prueba del
programa con datos de prueba, Prueba del enlace con datos de prueba, Prueba del sistema
completo con datos de prueba, y Prueba del sistema completo con datos reales.

Asi como existen etapas de prueba, también existen dos categorias generales para probar
un software, la primera se llama Prueba de cddigo, y la segunda Prueba de especificacion.
El uso de cada categoria va de acuerdo a la etapa de prueba que se esta ejecutando.
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Un Caso de prueba es un conjunto de datos que el sistema procesard como una entrada
normal; sin embargo, los datos son creados con la intencion expresa de determinar si el
sistema los procesara correctamente.

Prueba del programa con datos de
prueba.

Los programadores deben revisar primero sus programas para verificar la manera en la
que trabajard el sistema, con una evaluacién de escritorio para verificar si las rutinas
trabajan como se planted.

Luego deben desarrollar datos de prueba, tanto védlidos como invalidos, para ver si las
rutinas bdsicas trabajan y también para generar errores. Los datos de prueba deben
examinar los valores minimos y maximos posibles, asi como todas las variaciones que sean
posibles en formato y en los cddigos. La salida de datos de prueba del archivo debe
verificarse con cuidado.

Prueba de enlace con datos de prueba.

Las evaluaciones de enlace verifican que los programas sean interdependientes y
funciones integralmente tal y como fue planeado.

Para la prueba se utiliza una pequefia cantidad de datos de prueba. El examen de todas
las combinaciones puede implicar varios pasos a través del sistema. Primero se procesan
datos de prueba tipicos para transacciones normales. Luego se agregardan variaciones, las
cuales incluirdn datos invélidos para asegurar que el sistema puede detectar los errores de
manera adecuada.

Prueba del sistema completo con
datos de prueba.

Debe examinarse el sistema como entidad completa. En esta etapa, los operadores y los
usuarios finales se involucran activamente en tal operacion.

Existe una serie de factores a considerar cuando se evaltan los sistemas con datos de
prueba:

¢ Documentacion. Verificar si los operadores cuentan con una documentacion
adecuada en los manuales de procedimientos para asegurar una operacion correcta.

e Manuales. Verificar si los manuales de procedimientos son suficientemente claros
como para comunicar la manera de preparar los datos de entrada.

e (Carga. Asegurarse si el flujo de carga que debe tolerar el nuevo sistema o la
modificacion “fluye correctamente”.

e Salida. Determinar si la salida es correcta; esto es, que todos los usuarios
comprendan en forma general como llegara a ser la salida.
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Prueba del sistema completo con
datos de reales.

Cuando la prueba de los sistemas con datos de prueba llega a ser satisfactoria, es una
buena idea tratar que el sistema interactie con lo que se llama “datos reales”, los cuales son
datos que han sido procesados con éxito por el sistema existente. Esto permite una
comparacion precisa con lo que es una salida procesada correctamente, y una buena idea de
como deben manejarse los datos reales.

Es un periodo importante para evaluar la manera en que los usuarios finales y
operadores interactian con el sistema. Los elementos a observar son: la facilidad de
aprendizaje del sistema; el ajuste factores ergonémicos; las reacciones de los usuarios a la
retroalimentacion del sistema, incluyendo lo que ocurra cuando se presente en pantalla un
mensaje de error. También se debe escuchar lo que los usuarios dicen acerca del sistema
sobre cualquier problema real que necesita ser atendido antes de que el sistema entre en
operacion.

Pruebas especiales de sistemas.

Existen otras pruebas que estdn en una categoria especial, dado que no se enfocan a la
forma normal de trabajo de un sistema. Seis pruebas son esenciales:

1. Prueba de carga mdxima. En esta prueba se determinard si el sistema manejara el
volumen de actividades que ocurren cuando éste se encuentra en el punto maximo
de demandas de procesamiento.

2. Prueba de almacenamiento. Aqui debe determinarse la capacidad del sistema para
almacenar datos de transacciones en un disco duro u otros archivos.

3. Prueba de desempeiio en tiempo. Debe determinarse el tiempo que utiliz6 el sistema
para el procesamiento de datos de transacciones.

4. Prueba de recuperacion. Esta prueba debe determinar la posibilidad del usuario
para recuperar datos o para iniciar el sistema nuevamente después de un error.

5. Prueba de procedimiento. Aqui debe determinarse la claridad de la documentacion
en operacion y uso del sistema logrando que los usuarios hagan exactamente lo que
los manuales indican.

6. Prueba de factores humanos. Debe determinarse la manera en que los usuarios
utilizaran el sistema cuando procesen datos o preparen informes.

La aplicacion de estas pruebas especiales queda a consideracion de los desarrolladores;

sin embargo, se recomienda que se apliquen al sistema siempre que se pueda, en la etapa de
desarrollo.
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Realizacion de las pruebas en la
aplicacion desarrollada.

Una vez que el desarrollo de la Aplicacién se concluyd, se pudo decir que en ese
momento la Aplicaciéon ya habia pasado por una serie de pruebas como son: prueba del
programa con datos de prueba, ya que como se indico, esta prueba se llevé acabo mientras
se estuvo desarrollando el programa; otra de las pruebas que fue cubierta es la prueba de
enlace con datos de prueba, ya que también se realizé durante la programacién cuando se
fue verificando el correcto funcionamiento de la Aplicacién, y también la correcta
integracion con el resto del sistema. La prueba del sistema completo con datos de prueba se
realizé durante el periodo de “Aseguramiento de Calidad” del sistema con el que interactia
la Aplicacion. La prueba de sistema con datos reales, en este caso, se realiz6 hasta que el
sistema fue liberado, y la Aplicacién fue utilizada, ya que no existian antecedentes para
poder realizar una comparacién previa.

A lo largo del proceso de pruebas se desarrollo una tabla de pruebas, para llevar un
control de las pruebas realizadas, y de los resultados que se debian obtener. Esta tabla
contiene la entrada que se alimenté a la Aplicacién y el resultado que ésta entregd. La
Tabla 3-2 muestra la tabla de pruebas utilizada.

Entrada Salida

Ruta vacia de archivos a cargar. | Mensaje indicando que la ruta
no puede ser vacia.

Ruta errénea de archivos a Mensaje indicando que la ruta
cargar. no existe.
Archivos incompletos en la Mensaje indicando que faltan
carga. archivos requeridos.
Seleccién de datos a descargar | Mensaje indicando que se debe
no valida. seleccionar una opcion valida.

Tabla 3- 2 Tabla de entradas y salidas usada en las prueba
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Capitulo 4: Implantacion y
Solucion.







Implantacién y Solucién.

Introduccion.

En este capitulo se hablara de los temas Centros de Informacién, Adiestramiento de los
Usuarios, Conversion del Sistema, Evaluacién del Sistema y de la Implantaciéon de la
Aplicacion Desarrollada.

En el primer tema Centros de Informacion se mencionan los objetivos del centro de
informacioén y la preparacién del sitio.

En el segundo tema se habla de ;a quién adiestrar? (operadores y usuarios), del personal
que adiestra a los usuarios y de los lineamientos para el adiestramiento (objetivos, métodos,
instalaciones y materiales).

El tercer tema menciona los métodos de conversion (reemplazo total, conversiéon en
paralelo, conversion gradual, prototipo modular y conversion distribuida) y de las ventajas
y desventajas de cada uno, el plan de conversion, la seguridad (l6gica, fisica y conductual)
y de otras consideraciones.

El cuarto tema habla sobre el enfoque de utilerias (de posesion, de forma, de lugar, de
tiempo, de actualizacion y de objetivo) y de la evaluacién del sistema.

El quinto tema habla de la implantacién de la solucién desarrollada para resolver el
problema y de la evaluacién que se le hizo a esta.
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Implantacion y Solucion.

“Se denomina implantacion o implementacion al proceso que asegura la operatividad
del sistema de informacion y que permite al usuario obtener beneficios por su
7
operacion.”

El analista dispone de diversos enfoques para la implantacion. Estos enfoques incluyen
la asignacion de mayor capacidad en el uso del equipo de computo a los usuarios, via un
centro de informacion, el adiestramiento de los usuarios, la conversion de sistemas antiguos
y la evaluacién de los nuevos.

Centro de informacion.

Como manera de facilitarles a los usuarios el cumplimiento de sus necesidades de
informacién a corto plazo, mientras recibe el soporte del departamento de sistemas, se
propone la creacién e implantacién de un centro de informacion.

Objetivos del centro de informacion.

Un centro de informacion tiene como objetivo primario apoyar a los usuarios internos de
la organizacién en el acceso de los datos, de tal forma que puedan formular, analizar y
resolver sus propios problemas o preguntas de trabajo mediante el uso de las computadoras.

Preparacion del sitio.

Los analistas con frecuencia trabajan con los vendedores del equipo para especificar las
caracteristicas del lugar de operacion. El cliente o los ingenieros de sistemas presentaran
una lista de especificaciones para disponer el cableado del sistema eléctrico, las tomas de
corriente eléctrica, las necesidades del sistema de aire acondicionado, los controles de
humedad, los requisitos de espacio, y cualquier otra caracteristica que se requiera para
preparar el lugar.

En caso de que una microcomputadora constituya el sistema, o sea suficiente para el
funcionamiento del sistema que se ha disefiado o adquirido, se necesita poca preparacién
del sitio de trabajo.

Adiestramiento de los usuarios.

Los sistemas bien disefiados y técnicamente elegantes pueden tener éxito o fallar debido
a la forma en se operan y utilizan. Las personas que trabajardn con el sistema o que se
verdn afectadas por éste deben conocer con detalle las funciones que desempefiaran, como
utilizardn el sistema y lo que este hard o no. Tanto los operadores como los usuarios
necesitan capacitacion.

" KENDALL Kenneth E, KENDALL Julie E. “Andlisis y Disefio de Sistemas”
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Se denomina adiestramiento o capacitaciéon al proceso educativo que involucra a los
analistas de sistemas con los usuarios.

Las estrategias de adiestramiento determinan a quiénes se adiestrardn y quién los
adiestrard.

(A quién adiestrar?

Todos aquellos que tengan un uso primario o secundario del sistema deben ser
adiestrados. Esto incluye a cualquier persona, desde el capturista (usuario primario) hasta
quienes utilizardn la salida para la toma de decisiones (usuario secundario), aun sin que
llegue a ver una terminal u otro equipo.

Adiestramiento de operadores de sistemas.

Muchos sistemas dependen del personal del centro de cémputo, quienes tienen la
responsabilidad de mantener el equipo en buenas condiciones, asi como de proporcionar el
servicio de apoyo necesario. Su capacitacién debe garantizar que estdn en condicion para
manejar todas las operaciones posibles, tanto las de rutina como las extraordinarias.

La capacitacion incluye también procedimientos de operacion, es decir, la manera de
trabajar la secuencia de actividades necesarias para emplear u operar un nuevo sistema.

Adiestramiento de usuarios.

La mayor parte de la capacitacion de los usuarios radica en la operacion del sistema
mismo. Las actividades del manejo de datos que reciben la maxima atencién dentro de la
capacitacion de los usuarios son la entrada de datos, la edicién de datos, la formulacién de
consultas, y el borrado de registros de datos.

La capacitacién de usuarios puede incluir el empleo del equipo, por ejemplo, en caso de
que se emplee una microcomputadora y el individuo sea simultineamente operador y
usuario. En este caso el usuario debe recibir instrucciones primero respecto a la operacion
del equipo.

Existen dos aspectos para la capacitacion del usuario:
1. Familiaridad. La familiaridad con el sistema de procesamiento; es decir, con el
equipo usado para los datos de entrada o su procesamiento.

2. Empleo. La capacitacion en el empleo de la Aplicacion; es decir, el uso del software
que acepta los datos, los procesa y produce resultados.
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Personal que adiestra a los usuarios.

Para un proyecto pueden utilizarse diferentes tipos de instructores, dependiendo de
cuantos usuarios serdn adiestrados y quiénes. Las posibles fuentes de adiestramiento
incluyen:

¢ Vendedores. Los vendedores pueden capacitar a usuarios secundarios.

¢ Instructores externos contratados. Los instructores externos pueden capacitar a
usuarios secundarios.

¢ Analistas de sistemas. Los analistas de sistemas pueden capacitar tanto a usuarios
secundarios como a usuarios primarios.

e Instructores internos. Los instructores internos solamente puede capacitar a
usuarios primarios.

e Otros usuarios del sistema. Cuando el instructor es un usuario del sistema,
solamente puede capacitar a los usuarios primarios.

Lineamientos para el adiestramiento.

El analista debe apegarse a cuatro lineamientos principales para implantar el
adiestramiento, dichos lineamientos son:

Objetivos del adiestramiento.

Los objetivos del adiestramiento deben plantearse en forma clara para cada uno de los
grupos que lo recibirdn. Los objetivos en gran medida son dictados por quien se adiestra.

Métodos de adiestramiento.

Cada usuario y cada operador necesitardn un adiestramiento ligeramente diferente, sus
tareas determinan lo que ellos necesitaran saber.

Ciertos usuarios aprenden mejor al observar, mientras que otros al escuchar y otros al
ejecutar. Ya que generalmente no es posible preparar el adiestramiento para un determinado
individuo, con frecuencia una combinacién de los tres métodos es la mejor manera de
proceder.

Instalaciones para el adiestramiento.

El adiestramiento se lleva a cabo en localidades diferentes (instalaciones del proveedor,
instalaciones de la compaiia donde labora el empleado, o lugares contratados), algunas de
ellas resultan mas adecuadas que otras para el aprendizaje.

Con frecuencia el mejor instructor para capacitar al personal sobre el sistema proviene
del vendedor que lo proporciona, es decir, de los distribuidores. Este entrenamiento es
préctico, ya que los participantes emplean el sistema en presencia de los capacitadotes. Si
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surgen preguntas, éstas se responden de manera rapida, ya que se pretende que el sistema se
use para capacitacion. Esta capacitacion se puede realizar en dos lugares:

1. Instalaciones de los proveedores. Una de las ventajas de este lugar es que los
proveedores cuentan con instalaciones especiales, donde se permite el manejo
gratuito del equipo. Otra ventaja es que, en algunas ocasiones, incluyen al personal
de muchas compaiiias que adquieren o emplean el mismo sistema, con lo cual, se
comparten preguntas, problemas y experiencias. También existen desventajas, una
puede ser que los usuarios se encuentren alejados del contexto de la organizacion.

2. Instalaciones de la compaiiia. La principal ventaja radica en que la instruccién se
puede adecuar a las necesidades de la empresa donde se ofrece, y que se puede
centrar en los procedimientos especiales que se emplean, en el crecimiento que se
ha planeado y en los problemas que surgen. Una desventaja es, el s6lo hecho de que
los empleados se encuentren en su lugar comin de trabajo constituye una
distraccion; otra, los adiestrados tienen cargos de conciencia por no cumplir sus
obligaciones regulares de trabajo durante las sesiones de adiestramiento.

Otra forma de realizar la capacitacion es la utilizacion de sitios externos de
adiestramiento con capacitadores experimentados, los cuales son contratados por los
proveedores. Normalmente estas capacitaciones se realizan en lugares propios para
reuniones, tales como hoteles. La ventaja de esta forma de capacitacion, es que el
proveedor se puede desentender completamente de ella. La desventaja es que quiza los
capacitados no contardn con un equipo de practica.

Materiales para el adiestramiento.

Este lineamiento incluye los manuales, los cuales pueden adoptar uno de dos enfoques.

El primer enfoque lleva al usuario a trabajar a diferentes actividades por etapas; por
ejemplo, una lista de verificacién con los pasos necesarios para que el sistema realice una
operacion especifica.

El segundo enfoque constituye los ejemplos para el adiestramiento, en los cuales se les
asigna trabajo a los usuarios a través de un caso de estudio que incorpora la mayoria de las
interacciones o circunstancias, comunmente encontradas en el sistema, asi como los
prototipos y bocetos de salida disponibles.

Conversion.

La conversion es el proceso de cambio del sistema antiguo al nuevo a través de la
actualizacion fisica.
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Métodos de conversion.

Existen cinco métodos para la conversién-actualizacion de un sistema antiguo a uno
nuevo:
1. Reemplazo total.
Conversion en paralelo.
Conversion gradual.
Prototipo modular.
Conversion distribuida.

Nk W

En general, la conversion de sistemas se debe realizar tan rdpido como sea posible; los
periodos largos de conversién aumentan la posible frustracion y dificultad de la tarea para
todas las personas que participan, incluyendo tanto a los analistas como a los usuarios.

Reemplazo total.

La conversion por reemplazo total significa que para una fecha especifica, el sistema
anterior se retira y el nuevo se pone en uso; es decir, el sistema viejo se emplea hasta el dia
de conversion planeado y entonces se reemplaza por el sistema nuevo.

Una ventaja del reemplazo total inmediato es que los usuarios no tienen posibilidad de
utilizar el sistema anterior sino sélo el nuevo.

Lo anterior puede convertirse en una desventaja si surgen problemas serios con el
sistema nuevo. Otra desventaja es que no hay manera de comparar los nuevos resultados
con los anteriores.

Conversion en paralelo.

Esta se refiere al uso del sistema anterior y del nuevo al mismo tiempo, en paralelo.
Ambos sistemas se usan de manera simultdnea por un periodo y se examina la confiabilidad
de los resultados. Cuando se llega a obtener los mismos resultados, el nuevo sistema se
pone en uso y el viejo se descarta. Es el método mas seguro de conversion.

Las ventajas que ofrece este método son: la posibilidad de verificar los datos nuevos
contra los anteriores, ofrece cierta seguridad a los usuarios quienes no estdn forzados a
cambiar bruscamente hacia el nuevo sistema.

Las desventajas que se pueden presentar son: el costo de operar dos sistemas al mismo
tiempo, el agobio de los empleados por tener que duplicar virtualmente su trabajo durante
la etapa de conversion, y el hecho de que los usuarios saben que pueden apoyarse en los
viejos sistemas puede convertirse en una resistencia potencial para el cambio.
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Conversion gradual.

La conversion gradual intenta combinar las ventajas de los dos planes anteriores, el
volumen de transacciones se incrementa gradualmente conforme el sistema se va
implantando. Este método se emplea cuando no es posible instalar un sistema nuevo en
toda la compafiia de manera simultdnea, por lo cual algunos usuarios obtendran ventajas del
sistema nuevo antes que otros.

Las ventajas que se tienen son: permitir que los usuarios se involucren con el nuevo
sistema de manera gradual; la posibilidad de detectar y de recuperarse de los errores; si el
sistema funciona bien, los primeros usuarios comunicardn su entusiasmo a otros que
esperan la puesta en marcha.

Las desventajas: requerir demasiado tiempo para la implantacién del nuevo sistema y su
incorreccion para convertir sistemas pequefios y poco complicados; si existen problemas al
inicio de la puesta en marcha de este método, los usuarios hardn comentarios al respecto
con otros.

Prototipo modular.

Cuando los sistemas nuevos implican también nuevas técnicas o cambios drasticos en el
desempefio de la empresa, con frecuencia, se prefiere el enfoque de un prototipo. Este
método considera la construccién de un prototipo modular operativo, para cambiar de
manera gradual los viejos sistemas por unos nuevos. Conforme se modifica cada médulo y
se acepta, se pone en operacion.

Una ventaja es que cada médulo se prueba completamente antes de utilizarse. Otra es
que los usuarios se familiarizan con los médulos conforme éstos se vuelven operativos.

Una desventaja es que tal vez los prototipos no sean factibles para la empresa, por lo
cual se descarta este método. Otra es que se debe prestar atencidn especial a las interfaces,
de tal forma que los mddulos, al ser desarrollados independientemente, actien como todo
un sistema.

Conversion distribuida.

Esto se refiere a una situacion en la cual se contemplan muchas instalaciones del mismo
sistema. Una conversién se realiza en uno de los sitios (con cualquiera de los cuatro
métodos anteriores). Cuando esta conversion se concluye con éxito, se realizan otras
conversiones en los otros sitios.

El hecho de que los problemas puedan detectarse (y manejarse), mas que inducirse a
todos los demas sitios, es una ventaja.

Una desventaja puede ser que cada sitio tendrd sus propias peculiaridades, las cuales
deberdn resolverse.
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La Figura 4-1 muestra graficamente como seria la conversién de un sistema utilizando
cada uno de los métodos.

] | Resmplazo total

| | l Converslan en paralelo

_._'_._,_,_...---"'"’FF | Conversion gradual

I“—‘J | Conversidn gradual

’_|—J Conversion distibuida

Figura 4- 1 Métodos de conversion para sistemas informaticos.

Plan de conversion.

El plan de conversién incluye una descripcion de todas las actividades que deben
llevarse a cabo para poner en prictica el sistema nuevo y ponerlo en operacién; asimismo,
identifica a las personas que son responsables de cada actividad e incluye una distribucién
de horarios que estipula cuando ocurrird cada actividad.

El plan de conversidn debe anticipar los posibles problemas y métodos para enfrentarlos.

La determinacién de tiempos para la conversion es dificil, ya que existen muchos que
varfan desde la instalacion del equipo hasta la recepcion de formas y suministros.

Seguridad.

La seguridad de los servicios de cémputo, asi como la seguridad de los datos
almacenados y de la informacion generada forman parte de una implantacién con éxito.

La seguridad es responsabilidad de todos aquellos que estdn en contacto con el sistema
dentro de la organizacién. Tiene tres aspectos interrelacionados: fisicos, légicos y de
conducta, los cuales debe operar en conjunto si se quiere que los estdndares de calidad en
seguridad permanezcan altos.

Seguridad fisica.

La seguridad fisica se refiere a las instalaciones de cémputo, a nuestro equipo y al
software, a través de elementos fisicos.
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Las decisiones referentes a la seguridad fisica deben realizarse en el momento mismo en
que el analista planee las instalaciones de computo y la adquisicion del equipo.

Seguridad légica.

El concepto de seguridad 16gica se refiere a los controles l6gicos dentro del software.
Los controles 16gicos son conocidos por la mayoria de los usuarios, como contrasefias o
cddigos de autorizacion. Cuando se utilizan, permiten que el usuario entre al sistema o a
alguna seccién en particular.

Conducta del usuario.

La conducta interna de los miembros de la organizacién es decisiva para el buen éxito de
los esfuerzos de seguridad.

Una manera de supervisar si las personas no autorizadas intentan utilizar el sistema es
hacer que el sistema registre el nimero de intentos frustrados de buscar acceso al sistema
sin éxito; ademds, de investigar aquellos accesos al sistema en sesiones extremadamente
largas o en horarios no usuales.

El control de la salida incluye las pantallas que pueden accederse a través de
contrasefias; la clasificacion de la informaciéon y el almacenamiento seguro de los
documentos impresos o almacenados en material magnético.

Otras consideraciones.
La conversion también comprende otros detalles que deben incluirse:

¢ Ordenar equipo, hasta tres meses antes de la conversion.

¢ Ordenar cualquier material, necesario que provea externamente al sistema de
informacion, tal como: cintas, papel, y formas preimpresas.

e La asignacion de un gerente, para supervisar personalmente la preparacion del
sitio de la instalacion.

¢ La planeacion, programacién y supervisioén de los programadores y del personal de
captura que deberd convertir todos los archivos y la base de datos.

Evaluacion.

A todo lo largo del ciclo de vida del sistema, los analistas directivos y usuarios han
evaluado la evolucion del sistema informativo. La evaluacién se realiza también para darle
seguimiento a la implantacion del sistema. Esta evaluacién es importante para obtener
informacién que sirve al mantenimiento del sistema, a través de la respuesta a ciertas
preguntas como son: quién, qué, dénde, cudndo, cémo, y por qué.
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Se han desarrollado multiples técnicas de evaluacion. Estas técnicas incluyen el anélisis
costo-beneficio; los modelos de estimacion del valor de una decision, con base en los
efectos de la informacién, por medio de la aplicacion de la teoria de la informacion; las
evaluaciones del usuario que destacan los problemas de implantacion; el compromiso del
usuario y los enfoques de utileria de informacién que examinan las propiedades de la
informacion.

Cada tipo de evaluacion satisface un proposito diferente, si bien, contando también con
ciertos inconvenientes implicitos. Los andlisis costo-beneficio pueden ser dificiles de
aplicar, ya que los sistemas de informacion proporcionan informacién de los objetivos por
vez primera, haciendo imposible comparar el desempefio antes y después de la
implantacion del sistema. El enfoque de evaluacién de decisiones presenta algunas
dificultades ya que todos los valores involucrados en el disefio, desarrollo e implantacién
del sistema no pueden calcularse o cuantificarse. El enfoque del compromiso del usuario da
cierta pauta para nuevos proyectos al proporcionar una lista de caracteristicas deseadas. El
enfoque de utilerias del sistema para la evaluacion puede ser mds comprensivo que otros si
se expande y aplica de manera sistemaética.

Enfoque de utilerias.

Las utilerias de la informacién incluyen la posesion, forma, lugar y tiempo. Con el fin de
evaluar de manera comprensiva al sistema de informacidn, estas utilerias deben ampliarse
para incluir las utilerias de actualizacion y las utilerias de objetivos. Después, las utilerias
pueden verse dirigidas adecuadamente a las preguntas de quién (posesion), qué (forma),
dénde (lugar), cuando (tiempo), como (actualizacion) y por qué (objetivo).

Utileria de posesion.
La utileria de posesion contesta la pregunta: ;Quién debe recibir la salida? La
informacion carece de valor en manos de alguien que carece de poder para llevar a cabo

mejoras en el sistema o de alguien que carece de la habilidad para utilizar la informacion.

Utileria de forma.

La utileria de forma contesta la pregunta: ;Qué tipo de salida se distribuye entre quienes
toman las decisiones? El documento debe ser util para un tomador de decisiones en
particular, considerando el formato y el lenguaje que utilice.

Utileria de lugar.

La utileria de lugar contesta la pregunta: ;Dénde debe distribuirse la informacién? La
informacién debe llevarse al mismo sitio donde se realiza la toma de decision.
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Utileria de tiempo.

La utileria de tiempo contesta la pregunta: ; Cudndo debe proporcionarse la informacién?
La informacién debe llegar anticipadamente al momento de la toma de la decision.

Utileria de actualizacion.

La utileria de actualizacién considera como se introduce la informaciéon y cémo se
utiliza por el tomador de decisiones. Primero, el sistema de informacion cuenta con valor si
posee la cualidad para ser implantado. Segundo, la utileria de actualizacién implica que un
sistema de informacion tendrd valor si se mantiene después de que sus disefiadores hayan
partido o si un uso unico del sistema de informacién proporciona resultados satisfactorios y
duraderos.

Utileria de objetivo.

La utileria de objetivo contesta el porqué del sistema de informacién al preguntar si las
salidas tienen algun valor para auxiliar a la organizacion para alcanzar sus objetivos.

Evaluacion del sistema.

Un sistema de informacion puede evaluarse como exitoso si posee las seis utilerias
anteriores. Si el médulo del sistema se juzga como “pobre” al proporcionar una de las
utilerias, el modelo completo esta destinado al fracaso. Un intento parcial de una utileria
puede resultar en un médulo con un éxito parcial. Si el médulo del sistema de informacion
se juzga como “bueno” al proporcionar cada utileria, el médulo tendré éxito.

El enfoque de utilerias de sistemas de informacion representa una estructura operativa y
bien definida para evaluar proyectos de gran escala de sistemas de informacién, y los
resultados de los esfuerzos del centro de operacion.

Como se puede apreciar, el interés fundamental durante la evaluacion es contestar varias
preguntas, las cuales nos permiten determinar si el sistema cumplié con su objetivo, la
calidad de las salidas, la facilidad de uso de las salidas y que contengan la suficiente
informacion, la facilidad de uso y la tendencia a la produccion de errores en la entrada del
sistema, y la confianza que el sistema genera en el usuario.

Implantacion de la Aplicacién
desarrollada.

En lo que se refiere al centro de informacion para implantar la Aplicaciéon, no fue
necesario realizar ninguna actividad; ya que esta aplicacion pertenece a un sistema mayor,
con lo cual, al cubrir los requerimientos necesarios para implantar el sistema se cubren
implicitamente los requerimientos de la Aplicacién, por lo que no se requieren
caracteristicas especiales o determinadas, dentro del centro de informacidn, para su
funcionamiento.
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El adiestramiento, para el uso de la Aplicacion, se dirigié a los usuarios con perfil
“Administrador del sistema”, ya que son ellos los que tinicamente tenian la facultad para
poder realizar la descarga de informacion del sistema y la carga de informacién al sistema,
en el curso de “Administrador de sistema”. El curso “Administrador de sistema” se
impartié por el personal que se encargo de desarrollar el sistema, ya que solo ellos tenian el
conocimiento técnico necesario para impartirlo. El curso se realizaba por medio de un
ponente, el cual iba dando una platica sobre las caracteristicas de “la administracién del
sistema” y de todas las actividades que se podian realizar en esta parte del sistema de
informacion, y lo llevaba a cabo utilizando una presentacién, la cual contenia los conceptos
necesarios para entender “la administracion del sistema” y resaltar los puntos importantes
de la misma administracién, al igual que una practica después de la explicacién de un tema,
esta practica se realizaba inmediatamente sobre el sistema. El adiestramiento se impartia en
las instalaciones del proveedor, ya que generalmente los administradores del sistema eran
una o dos personas dentro de la organizacion del cliente, y no se justificaba la planeacion y
realizacion de un curso en las instalaciones del cliente; ademas, en las instalaciones del
proveedor se planeaban e impartian los cursos no solo a un administrador de sistema de un
cliente, sino a varios administradores de diferentes clientes al mismo tiempo, también ya se
contaba con una sala preparada para dicha actividad. Dentro del curso se entregaba un
manual sobre el mismo, que apoyaba la realizaciéon de éste; también, al entregarse el
sistema se hacia entrega de un manual que solamente hacia referencia a las actividades y al
modulo de “Administrador del sistema”.

La conversion del sistema se realizé a través del método de “conversion distribuida”, ya
que cuando se termino de desarrollar la Aplicacién, objeto de este trabajo de tesis, el
sistema para el cual se hizo, se encontraba trabajando con varios clientes. La forma en que
se implant6 la Aplicacion en los sistemas que se encontraban en funcionamiento, fue por
medio del método de “reemplazo total”, ya que se realizd una actualizacién de la versioén
del sistema que incluia la Aplicacién por aquella que no la tenia. En el caso de las
implantaciones del sistema, posteriores al término de la Aplicacién, no fue necesario
realizar ninguna conversion.

La evaluacion que se realizdé a la Aplicaciéon desarrollada se basé en el enfoque de
utilerias, con el cual se obtuvieron los siguientes resultados:

Utileria de posesion. La informacién que generaba la Aplicacién es entregaba a un
usuario “administrador del sistema”, ya que eran ellos los que podian realizar un mejor
uso y explotacion de ella, debido a los conocimientos que se requerian para hacerlo.

Utileria de forma. El formato en que la informacion se entregaba, a quien la podia
utilizar, era electrénico, por medio de archivos de datos con ciertas caracteristicas que
permitian su manipulacién a través de otros programas.

Utileria de lugar. La informacion se obtenia de la Aplicacion, en el mas alto nivel de
administracion del sistema, debido a que solamente algunas personas podian acceder a
este nivel, y normalmente eran ellas quienes podian obtener provecho de ella.

137



Emmanuel Alcantara Garcés.

Utileria de tiempo. La Aplicacion podia entregar informaciéon en el momento en que
ésta se ejecutaba, ya que se desarroll6 para tal efecto.

Utileria de actualizacion. No fue necesario realizar una actualizacién a la Aplicacion,
ya que la version del sistema en la que integro fue la dltima de su produccién; por lo
que, al no realizarse cambios en la estructura del sistema para el cual se desarrollo la
Aplicacion, tampoco fue necesario realizar ajustes o mantenimientos a ésta.

Utileria de objetivo. El objetivo por el cual se desarrollé la Aplicacién fue satisfecho al
100%; con lo cual, la organizacién para la que se hizo el desarrollo logro obtener
portabilidad en la informacién de su sistema, sin requerir de grandes esfuerzos o de
instrucciones demasiado especializadas.
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Conclusiones.

Al final, los objetivos que se plantearon y por los cuales se desarrollo este trabajo,
fueron cumplidos en su totalidad. Lo anterior basado en que con las aplicaciones que fueron
analizadas, disefiadas, desarrolladas e implantadas se logro darle la caracteristica de la
portabilidad al sistema de informacién que lo requiri6.

Existieron algunas caracteristicas, posteriores a la finalizacion del desarrollo de la dnica
version, que mejoraron la funcionalidad de los procesos de las aplicaciones desarrolladas.
Estas caracteristicas fueron obtenidas a través de la observacion de la operacion de las
aplicaciones, de entrevistas con los usuarios que las emplearon, y del redisefio de las
mismas aplicaciones. Estas caracteristicas mas la unica version de las aplicaciones
desarrolladas sirvieron como bases y fundamentos para el desarrollo de nuevas aplicaciones
y sus nuevas versiones que se incluyeron en nuevos sistemas a los cuales se les implant6 la
portabilidad. A continuacién se listan las caracteristicas mas relevantes:

La seleccion de varias empresas, sin necesidad de que sean todas.

El uso de un archivo que describa la base de datos.

Incluir en los archivos generados el tipo de dato que es cada columna.
Indicar en un 4drea de mensaje mayor detalle sobre los problemas ocurridos.
Implementar la recursividad en los procesos de carga.

Como ya se menciond, la vida util de las aplicaciones desarrolladas fue mientras se
empled la version del sistema de informacién al que se le implanté la portabilidad, ya que
no hubo desarrollo de versiones posteriores para el dicho sistema. Sin embargo, la
funcionalidad de la portabilidad fue requerida por otros sistemas, como se menciono en el
parrafo anterior.

Con el desarrollo de nuevas tecnologias, actualmente, se tiene mayor opcion para lograr
el objetivo de este trabajo. Entre las nuevas tecnologias obviamente se puede mencionar las
nuevas versiones de las JVM, con lo cual obtenemos mds procesos desarrollados y lo cual
hace que se empleen estos en lugar de desarrollar los propios. Otra de las tecnologias que se
pueden emplear es el uso de archivos XML como descriptores de la base de datos, con esto
se lograria una mejor estructuracion de los propios elementos del archivo y también mayor
entendimiento del disefio de la base y elementos que la conforman.

Por ultimo se puede mencionar que la portabilidad de los sistemas (movimiento de
datos) es cada dia mas requerida por los usuarios de los mismos; es decir, que los usuarios,
lldamese empresa, persona, etc., de un sistema no tengan que tener relacion forzosa con una
sola tecnologia de base de datos, y que sean ellos los que decidan cual les conviene y se
ajusta més a sus necesidades y posibilidades. Por lo anterior, el sistema de informacién que
tenga como una de sus caracteristicas la portabilidad de datos tendrd mayor ventaja sobre
sus competidores al momento de ser evaluado.
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