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INTRODUCCION.
PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

Cuanto mejor se conozca un tema, el proceso de afinar la idea sera mas eficiente y
rapido. Desde luego, hay temas que han sido mas investigados que otros y en
consecuencia, su campo de conocimiento se encuentra mas estructurado. Estos
casos requieren planteamientos mas especificos. (Baptista, 1991)

De lo anterior se dice que:
1) Pueden existir temas estructurados y formalizados.
2) Puede haber temas con menor estructuracion y formalizacién.
3) Por otra parte, hay temas poco investigados y poco estructurados.
4) En caso opuesto, puede existir temas no investigados.

En el caso particular no hay temas especificamente relacionados al proyecto que
en este informe detallo, pero existen otros temas como herramientas o fuentes
auxiliares para el desarrollo de este proyecto donde fueron importantes y que se
puede decir que existe cierta estructuracién y formalizacién, tales temas se citan
durante todo el informe de este proyecto y al final del mismo se pueden apreciar
como bibliografias.

En los inicios de la empresa, el concepto de computadora era un tema nada
mencionado y conocido para la mayoria del personal que ahi labora. Sus disefios
eran de una forma basica que consistia en el uso de lapiz, papel, restiradores,
estilografos y demas herramienta de dibujo. Evidentemente que la demanda no se
comparaba con respecto a la actualidad, pero si es un hecho que el desarrollo de los
planos eran mas tardados en realizarse debido a las herramientas y métodos que se
empleaban ademas que la presentacién era muy complicada para que fuera lo mas
pulcra posible y las correcciones de los planos involucraba en la mayoria de las
ocasiones en repetir todo el plano. Incluso como la demanda de los muebles no era
tan grande, también no dependia de tanto personal, conforme pasaba el tiempo y la
empresa comenzaba a tener crecimiento en su rama, observo la direccion que la
cantidad de empleados no bastaba para satisfacer las necesidades del cliente, por tal
motivo tuvo la necesidad de requerir mas personal para satisfacer la demanda.
Mientras tanto las herramientas de disefio continuaban siendo las mismas debido a
gue en su momento no requeria algun cambio en este aspecto.



Posteriormente empiezan a llegar los primeros equipos enfocados al disefio en
donde el 20-20 Design fue el primer programa destinado como herramienta para el
diseno. Es un software de tecnologia estratégica intuitivo para disefio y venta de
proyectos de mobiliario. Probablemente para la mayoria de los disefadores,
arquitectos de interiores y demas profesionistas del mismo ambito, les sea amigable
este programa. La versién con la que se comenzé fue conla  20-20 Design version
6.1, la cual tiene un entorno muy amigable y facil de entender para la actualidad,
pero que en sus inicios pudo haber sido complejo para los usuarios ya que apenas
se adentraban al uso de este tipo de software y tecnologia.

Este software lo puedes emplear para elaborar desde un boceto hasta la
instalaciébn en casa del cliente haciendo que se convierta en una herramienta
amigable. Proporciona la creacion de imagenes 3D foto-realistas mejor conocido
como render en donde son imagenes de algun mueble dibujado con sus lineas y que
posteriormente le dan cuerpo o volumen a esas lineas haciendo que ese dibujo
pareciera una fotografia de un mueble fisicamente existente. Aunado a esto, también
permite la generacion de la documentacion técnica que contiene el disefio del
mueble tal es el caso de plantas y alzados, planos de instalacion, presentaciones,
etc.
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Figura 1.1 Imagen del entorno grafico del Software 20-20 Design.

Como ventajas al emplear este software estan varios aspectos tales como el
realismo que puede ofrecer al realizar renders con las imagenes de los muebles
creadas por el usuario, también ofrece una gama completa de catalogos electrénicos
de la mayor linea de productos orientados a la creacion de disefio de interiores,
agregando a esto, el 20-20 Design es hasta cierto punto y de acuerdo al equipo de
cémputo con que se cuente, rapido a nivel de operacion en pocos segundos, con las
herramientas de colocacién e insercién se puede crear de forma rapida la estancia y
elementos basicos de nuestro disefo. Este software ofrece una flexibilidad al trabajo,
nos permite la facilidad de modificar lo seleccionado, rehacer y deshacer los errores
cometidos sin la necesidad de volver a hacer todo el disefio como se hacia antes al
emplear el restirador, l1apiz y papel.

Tiempo después se emple6é como herramienta auxiliar para el disefo el software de
Autodesk llamado AutoCAD iniciando en la empresa con la versién 2004. AutoCAD

es un programa de disefo asistido por computadora para dibujo en 2D y 3D. La
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empresa que hace el desarrollo y comercializacién del producto es Autodesk. El
software contiene una base de datos con entidades geométricas que consisten en
lineas, puntos, arcos, elipses, etc. En un inicio, el usuario interactuaba con el
software mediante una linea de comandos Unicamente, pero en la actualidad, existe
una interfaz grafica de usuario o también conocida como GUI por sus siglas en inglés
que permite la interaccion de usuario-software-usuario de una forma mas flexible.

Con lo anterior se puede decir que han existido actualizaciones en cuanto a
herramientas de computo se refiere, pero hasta el momento ha sido necesario
realizar nuevas actualizaciones y que es tan acelerado el avance tecnoldgico para tal
renovacion llegando de manera prematura con respecto a las de afos anteriores.

Para todo desarrollo de proyectos, pieza clave de tal es la creaciéon de objetivos, en
la vida cotidiana estamos programados para generarnos objetivos solo que la
mayoria de los casos no se plasmas a través de un papel o archivo digital, casi
siempre estan guardados en un nuestra unidad central de proceso natural llamada
cerebro y sobre de €l se van desarrollando toda la metodologia para el cumplimiento
del objetivo.

Como ejemplo, un serfior padre de familia que tiene como proyecto remodelar cierta
parte de su casa, el objetivo de manera general que se plantea en su mente es
remodelar su casa, probablemente vemos que se formuldé un objetivo de una forma
facil, no existié ningun problema al generarselo. Pero la realidad es que no solo es
remodelar su casa, el objetivo involucra mas que eso, requiere extenderse mas
acerca de ello, es decir 4 Para qué fin es el remodelar esa casa?, ;Con qué recursos
cuenta para cumplirlo? , ;Cual es el tiempo para el cumplimiento de tal proyecto?,
estas y otras mas interrogativas son las que se debe de plantear y que estaran
involucradas dentro de su objetivo.

Es por ello que al formular un objetivo nos lleva al bloqueo mental en la mayoria de
las ocasiones. Para ello es que se consideran que los objetivos deben de contener
dos aspectos clave:

1) Definir una cantidad especifica asignable a una actividad, departamento o
persona.
2) Delimitar un espacio de tiempo en el cual el objetivo se lograra.

También hay que considerar que un objetivo es una accién la cual debe de ser
medible, entonces no debera de confundirse con deseos o con politicas existentes en
una empresa. Por ello al elaborar los objetivos, debe de estar basado en lo que se
requiere obtener y cuando es posible, de preferencia deseable lograrlo.



La empresa estd consiente de que para expandirse y ofrecer una mayor
competencia en el mercado para posicionarse en los mejores lugares en México y el
mundo, debe hacer fuertes inversiones en desarrollo tecnolégico ya que por este
medio es como se mueven actualmente las empresas. Por tal motivo, el objetivo
primordial es invertir en tecnologia para la permanencia de la empresa en el
mercado y asi poder competir con sus similares.

Para llevar a cabo la gestién del proyecto del problema es fundamental cumplir con
las limitaciones esenciales que involucran una gestion de proyectos como es el
planteamiento, la ejecucion y el control del mismo durante todo su proceso.

Aunado a ello, alcanzar el objetivo final referente al cumplimiento del proyecto en
un plazo determinado, con un costo y nivel de calidad 6ptima, recurriendo a los
recursos técnicos, financieros y humanos apropiados.



CAPITULO 1
ORGANIGRAMA

Los organigramas son herramientas muy importantes al momento de definir la
estructura organica de una empresa, dichos organigramas tiene el objetivo de:

e Establecer como es la linea de comunicacién

e Permite visualizar tanto a los empleados nuevos como los que ya llevan
tiempo la orientacion hacia las relaciones y complejidades estructurales

e Proporcionar una imagen grafica de la misma hacia terceros

e Mostrar las unidades y relaciones funcionales

1.1 ORGANIGRAMAS DE LA EMPRESA

En la empresa se ha creado una infraestructura organizacional para poder llevar a
cabo todas las funciones que realiza como es la venta, auditoria técnica y financiera,
fabricacion, contabilidad, entrega e instalacion de los muebles. Esta infraestructura
organizacional es modificable a través del tiempo conforme las necesidades de la
empresa cambien.

A continuacion se ilustran el organigrama principal y del departamento de sistemas
de la empresa:



Organigrama principal de la empresa

DIRECCION PRINCIPAL

VENTAS PRODUCCION | | CONTABILIDAD LOGISTICA
GERENCIA GERENCIA GERENCIA GERENCIA SISTEMAS | | ADMINISTRACION
. RECURSOS
EJECUTIVOS EMPLEADOS | | CONTADORES TECNICOS HELP DESK HUMANOS

Figura 1.1 Organigrama principal

Es importante que los organigramas en una empresa se mantengan actualizados
para que conserve su validez, en la figura 1.1 se muestra el organigrama reciente de
la empresa, éste ha sido actualizado diversas veces a través del tiempo que ha
permanecido la empresa en el mercado ademas de las modificaciones que ha sufrido
internamente entre los departamentos, asi como el surgimiento de nuevos.

Este tipo de organigrama de acuerdo a las clasificaciones que existen para ellas

son:

e Formal por que requirié de un documento escrito para su aprobacion.

e General debido a que contiene informacion representativa de la organizacion
su magnitud vy

determinado

caracteristicas.

niveles

jerarquicos

dependiendo




e Vertical por su representacion grafica, se puede apreciar que presenta las
unidades ramificadas de arriba hacia abajo desagregando los diferentes
niveles jerarquicos en forma escalonada.

Organigrama del departamento de Sistemas y Comunicaciones

GERENCIADE SISTEMAS
Y
COMUNICACIONES

ADMINISTRADOR RED

JEFE SOPORTE TECNICO

JEFE DESARROLLO
DE SISTEMAS

AUXILIAR RED

HELP DE SK

ANALISTAS
PROGRAMADORES

Figura 1.2 Sistemas y Comunicaciones

En la figura 1.2 muestra el organigrama que conforma el departamento de sistemas
de la empresa, como se puede apreciar esta estructurado basicamente de la misma
manera en que se aprobd el organigrama general de la misma. Podemos observar
que existen 3 principales sub-areas que le reportan directamente a la gerencia, éstas
son: el area de redes, el area de soporte técnico y el area de desarrollo. En cada
sub-area existen sus subalternos los cuales brindan el soporte de primer nivel a los
usuarios permitiendo un escalamiento en los reportes cuando asi se requiera de
acuerdo a las politicas establecidas dentro del departamento, asi como de la

empresa.




1.2 ACTIVIDADES DESEMPENADAS EN EL

DEPARTAMENTO DE SISTEMAS Y COMUNICACIONES

Funciones desempeinadas en el area de redes

En la parte del soporte de primer nivel en el area de redes (Auxiliar de red), sus
funciones principales son:

Mantenimiento de los dispositivos de red como es switches, routers,
cortafuegos, etc.

Cableado estructurado hablando de la parte fisica.
Mantenimiento en algunos servidores

Proporcionar servicios de soporte

Asegurarse de que la red se utilice de una manera eficiente

Verifica el buen funcionamiento en la comunicacién entre los recursos

En la parte administrativa dentro del area de redes (Administrador de red), las
funciones que desempefia son:

Disefio de la red

Seguridad en la red

Resolucién de problemas

Mantenimiento de la infraestructura de la red
Configuracion de los dispositivos de red
Configuracion de VLAN's y VPN's
Asignacion de direcciones

Asignacion de politicas de ruteo

Administracién de la LAN



e Administracion de la WIFI
e Generacion de tablas de ruteo
e Configuracién de autenticaciéon y autorizacién de los servicios

e FEtc.

Funciones desempeiadas en el area de soporte técnico

En la parte del soporte de primer nivel en el area de soporte (Help Desk), sus
funciones principales son:

e Mantenimiento preventivo y correctivo en el equipo de cémputo
e Levantamiento de tickets

e Soporte en sitio y de forma remota

e (Cableado estructurado

e Reparacion de componentes electronicos

e Control de inventario

e Configuracién

e Soporte en el hardware y software del equipo de computo

El responsable del area de soporte (Jefe de soporte técnico), las funciones que
desempefia son:

e Mantenimiento de la pagina Web

e Mantenimiento de algunos servidores

e Brindar soporte al primer nivel

e Recuperacién de informacion a nivel software
e Respaldos de la informacion

e Configuracién de redes inalambricas
10



e (Cableado estructurado
e Creacion de manuales

e FEtc.

Funciones desempeiadas en el area de desarrollo de sistemas

En la parte del soporte de primer nivel en el area de desarrollo de sistemas (Analistas
programadores), sus funciones principales son:

e Mantenimiento de los sistemas empleados en la empresa
e Desarrollo de software

e Programacion

e Realizacion de Query con la base de datos

El responsable del area de desarrollo de sistemas (Jefe de desarrollo de sistemas),
las funciones que desempefia son:

e Brindar soporte al programador Jr.

e Diseno de los sistemas informaticos
e Mantenimiento de los sistemas

¢ Implementacidén de nuevos sistemas
e Actualizacién de los sistemas

e Migracion de las plataformas

e FEtc.

11



Funciones desempefiadas en la gerencia de sistemas

Este puesto es el mas ambicioso dentro del departamento de sistemas pero a su vez
involucra mas responsabilidad, las funciones que desempena el gerente de sistemas
dentro de la empresa son:

e Planificar, es decir que tiene que definir programas de accién, estrategias,
presupuestos, etc.

e Organizar y distribuir los cargos correspondientes dentro del departamento
e Coordinar los recursos humanos, técnicos y financieros

e Dirigir e influenciar sobre los elementos humanos para el cumplimiento de los
objetivos

e Medicién en el cumplimiento de los planes y objetivos ademas de considerar
las medidas correctivas necesarias en casos necesarios

e Responder por sus subordinados ante un superior

e Administracion de todas las actividades del area de procesamiento de datos
e Soporte a todas las areas del departamento

e Manejo del personal

e Eleccion de software, hardware, programacién, operaciones, proveedores y
servicios

e Elaboracion de planes
e Elaboracion de presupuestos para adquisicién de nuevos productos y servicios
e Etc.

Basicamente de esta forma es como se conforma el departamento de sistemas en
la empresa y las funciones que desempenan ademas de la interaccién que existen
entre ellas.

12



CAPITULO 2
DESCRIPCION DE PROYECTOS

2.1 DESCRIPCION DE LA CARRERA

Este capitulo se refiere a actividades o proyectos realizados durante mi trayecto
profesional y que estan relacionados al perfil del egresado de la carrera de
Ingenieria en computacion.

Al estudiar determinada carrera, la escuela o facultad presenta la descripcion de la
misma y el perfil que desean alcanzar del alumnado cuando egresen, es decir, las
capacidades o habilidades que deben de tener los alumnos como herramientas para
su desempeno durante su trayecto profesional.

En el caso particular, la carrera de Ingenieria en Computacion impartida en la
Facultad de Ingenieria de la Universidad Nacional Auténoma de México menciona
que la descripcién de la carrera tiene como objetivo formar profesionales capaces de
planear, disefar, organizar, producir, operar y dar soporte técnico a los sistemas
electronicos para el procesamiento de datos, a los sistemas de programacién de
base y de aplicacion del equipo de computo, asi como realizar el control digital de
procesos automaticos.

2.2 ACTIVIDADES DEL INGENIERO EN
COMPUTACION

De lo anterior, derivan actividades que sera capaz de llevar a cabo el egresado de
la carrera, éstas son las siguientes:

e Andlisis y disefio de redes de computadoras, de sistemas para aplicaciones
complejas, utilizando base de datos y técnicas avanzadas de desarrollo de
sistemas.

13



e Solucién de problemas con orientacién teérica, tales como: disefio de
autématas, modelado de estructuras de datos, desarrollo de sistemas
operativos, de manejadores de base de datos y de compiladores.

e Instrumentacion de estrategias para operar con seguridad programas, base de
datos, equipos y redes de telecomunicaciones en todos sus niveles.

¢ Diseno e instalacién de redes de teleinformatica.

e Planeacién, disefio, construccion, operacién y mantenimiento de sistemas
automaticos de control digital para la industria.

e Disefio y construccién de interfaces inteligentes.
e Organizacién, direccién y administraciéon de centros de computo.
e Ejercicio de la docencia y realizacién de investigacién.

Por las multiples actividades que puede desempenar el Ingeniero en computacién,
este, debe relacionarse con diversos profesionistas de otras especialidades, en el
caso particular tuve el honor de relacionarme con investigadores en el area de la
Fisica y la Quimica. Actualmente mi relacion es con Arquitectos, Disefiadores,
Ingenieros Industriales e Ingenieros Civiles principalmente.

Al mismo tiempo que el Ingeniero en Computacion debe de relacionarse con
diversos profesionistas también puede desempenar sus actividades en diferentes
sectores como es el caso del sector productivo, econdémico, de planeacion y de
servicios, asi como en el area cientifica y de la investigacién ya que su campo de
accion abarca todas las areas del conocimiento.

2.3 PERFIL DEL EGRESADO

Se refiere a las habilidades con las que el egresado contara como herramientas para
desempefarse en el ambito laboral. EI egresado de la Facultad de Ingenieria
contara con conocimientos sélidos en Matematicas y Fisica, conocimientos generales
de Quimica; asi como de las areas de sistemas de programacion, sistemas
electronicos digitales, ciencias de la computacion, control y comunicaciones, que le
permiten responder a las diversas necesidades que se presenten en el campo de
trabajo de la Ingenieria en Computacion.
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En la parte de los conocimientos en Matematicas y la Fisica, le permitira el
modelado de fendbmenos fisicos, mientras que con los demas conocimientos de las
areas mencionadas le permitiran analizar, diseiar, construir y dar soporte técnico a
los sistemas electrénicos de computo y de programacion, considerando el
aseguramiento de la calidad en los mismos, ademas de evaluar, comparar y
seleccionar equipos de computo.

También sera capaz de disenar redes de teleinformatica; planear, disenar vy
construir sistemas de interface maquina-maquina y hombre-maquina; asi como
sistemas automaticos de control digital para la industria; desarrollar nuevos lenguajes
para computadora; la habilidad para resolver problemas con orientacion teoérica, tales
como: disefio de autdématas, modelado de estructura de datos, desarrollo de
sistemas operativos, desarrollo de manejadores de sistema de base de datos,
compiladores, etc.

Cabe mencionar que en el perfil del egresado de la carrera de Ingenieria en
Computacion, el profesionista tendra la capacidad para la deteccién de errores y
toma de decisiones antes situaciones adversas.

2.4 PROYECTOS

Soporte técnico y telecomunicaciones en empresa dedicada a la fabricacion de
muebles para el hogar

El soporte técnico es una de las actividades que puede desempefiar el Ingeniero en
computacion una vez que ingresa al campo laboral. Este tipo de funciones
corresponde a un conjunto de servicios conformado por: la reparacion,
mantenimiento, actualizacion, configuracion, instalacion de computadoras, laptops,
servidores, redes aldmbricas e inalambricas, entre otras actividades.

Es un servicio orientado a la solucion de problemas que existen de manera
recurrente en una empresa que cuenta con equipos de computo y a su vez, llevar a
cabo una planeacion sobre la estructura del departamento de sistemas.

Actividades principales:
- Reparacién, mantenimiento (preventivo y correctivo) ademas de

actualizacion de equipos de coémputo
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Altas, bajas y control de permisos de usuarios a los sistemas
Control operativo

Configuracion de la red alambrica e inaldmbrica, configuracién de
routers y access points ademas de la configuracion de teléfonos con
tecnologia IP

Administracién en la seguridad de la red
Respaldo de informacion
Mantenimiento general de periféricos (impresoras, escaner, etc.)

Soporte técnico en sitio, remoto y teleféonico mediante telefonia con
tecnologia IP y software que combina un potente control remoto de PC
con una avanzada funcionalidad de gestion de equipos de escritorio

Gestion de garantias para equipo de computo
Instalacién de equipo de audio y video para juntas
Edicién de video

Monitoreo del trafico de la red

Reportes de hardware a equipos de computo con garantia

Prestador de servicios en el Instituto de Fisica de la UNAM

Actividades principales:

Reparacién, mantenimiento (preventivo y correctivo) ademas de
actualizacion de equipos de coémputo

Configuracion de la red alambrica e inalambrica, configuracién de
routers y access points

Cableado estructurado
Mantenimiento general de periféricos (impresoras, escaner, etc.)

Soporte técnico en sitio y telefénico
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- Instalacién de equipo de audio y video para videoconferencias

Proyecto principal desarrollado en el Instituto:

“Desarrollo de infraestructura de red para un sistema de video vigilancia para el
Instituto de Fisica de la UNAM”.

La delincuencia se da por el nivel de esfuerzos que tiene que aplicar el ser humano
para conseguir algo, es decir hace una comparacién de los beneficios a obtener de
acuerdo al esfuerzo y costo a emplear. Si una persona considera que el desmantelar
un automévil y vender sus autopartes le trae mas beneficios que el trabajo de una
semana intensa en una oficina, va a realizar tal acto vandalico y en algunas
ocasiones sin considerar las consecuencias. Claro esta que estos actos ilicitos van
de acuerdo a los niveles socioecondmicos y culturales de cada persona.

Actualmente se ha venido incrementando todos estos tipos de acciones
constituyendo un problema social para el pais a tal grado que la misma gente ha
tomado riendas en el asunto para impartir justicia por su propia mano. Esto se ve
reflejado gracias a las ineficiencias del gobierno ya que no demuestra la capacidad
de hacer justicia para controlar a un pueblo enloquecido por todas las situaciones por
las que ha estado pasando, aunque por otra parte, también son los intereses
personales olvidando los aspectos necesarios para conservar la seguridad social.

En el caso particular, la problematica principal del estacionamiento del Instituto de
Fisica de la UNAM era que no contaba con un sistema de vigilancia efectivo y por tal
motivo se habian tenido graves problemas de seguridad, a tal grado que se
presentaban robo de autopartes, ralladuras a los vehiculos, ponchaduras e inclusive
agresiones hacia la sociedad estudiantil, entre otros.

Por tal motivo, el proyecto del sistema de video vigilancia conjuntamente con el
servidor de streaming de video, surge de la idea del personal a cargo del
departamento de redes y seguridad ademas de la colaboracion directa de todos los
integrantes del departamento de la secretaria de computo del IFUNAM, con el
objetivo de brindar una herramienta mas al servicio de vigilancia que en el Instituto se
encuentra y que contribuyen a la mejora en seguridad de los espacios publicos del
IFUNAM.

Este sistema se disefio con el proposito de poder observar remotamente lugares
poco visibles en tiempo real y que almacene el video. En la actualidad este tipo de
sistemas se estan desarrollando en diversos sectores, tal es el caso de los sectores

comerciales como son bancos principalmente, también en los centros comerciales,
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entre otros. Actualmente el Gobierno del Distrito Federal implementé sus sistemas de
video vigilancia en diversos puntos de la ciudad, asi como en el sistema colectivo
metro de los cuales se ha podido presenciar varios casos de delincuencia.

La Instalacién del servidor de video streaming con Software Libre para el Instituto
de Fisica de la UNAM (IFUNAM), forma parte de un proyecto de un sistema de video
vigilancia del cual hace uso de camaras de red, cuyo objetivo del servidor de video
streaming, es el de distribuir un servicio de streaming de video para el personal del
Instituto, ademas de contribuir con una herramienta mas para mejorar la calidad de
servicio en seguridad dentro y a sus alrededores del mismo.

La Instalaciéon de dicho servidor fue implementado mediante software libre, usando
una distribucion del sistema operativo GNU/Linux y el software Video Lan Client
(VLC) que es el encargado de llevar el flujo de video a la red bajo demanda (On-
demand streaming).

Actividades del proyecto:
- Cableado estructurado
- Configuracion de camaras con tecnologia IP
- Montaje de las caAmaras
- Instalacién de housings
- Instalacion y configuracién del servidor de streaming de video.

Servicio social en “Desarrollo de infraestructura de computo y soporte técnico”
en el Instituto de Fisica de la UNAM.

Actividades principales:
- Soporte técnico

Cableado estructurado

Instalacién de equipo de videoconferencias

Configuracion de red

Mantenimiento preventivo y correctivo de PC
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Proyecto principal: “Desarrollo de infraestructura de red (cableado estructurado del
edificio torre del acelerador 5.5 MeV del Instituto de Fisica de la UNAM.”

Actividades del proyecto:
- Cableado estructurado
- Configuracién de switches,

- Instalacion de paneles de parcheo (Patch Pannel) y nodos.
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CAPITULO 3

DESARROLLO TECNOLOGICO COMO INVERSION EN
EMPRESA DEDICADA AL COMERCIO DE MUEBLES PARA
EL HOGAR

Actividades del proyecto: Actualizacion de equipo de computo a nivel software y
hardware, clonacién de discos y generaciéon de imagenes para produccién en masa.

3.1 OBJETIVO

El objetivo a alcanzar es la creacion y gestibn de un proyecto sobre el mejor
desarrollo tecnoldgico como inversién en la empresa de una manera éptima, con el
menor gasto y el mejor equipo necesario posible. Es decir, que basados en un
presupuesto, hay que ajustarlo para adquirir las mejores herramientas de trabajo en
cuestion de tecnologia y que cubra las necesidades del usuario final.

Un objetivo mas especifico y que en lo personal promuevo como parte de mi
formaciéon como ingeniero en computacién, es la actualizacién de herramientas de
cémputo éptimas y adecuadas a nivel de software y hardware en la empresa para el
personal que ahi labora.

3.2 ANTECEDENTES DEL PROYECTO
3.2.1 INICIOS DE LA EMPRESA

Es una empresa con varias décadas en el mercado en México dedicandose en sus
inicios Unicamente a la fabricacion de bafos. Ya para los afos posteriores comienza
a expandirse en el interior de la Republica ademas de ampliar su linea de productos.
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Figura 3.1 Alguno de los productos desarrollados.

3.2.2 ESTADO ACTUAL DE LA EMPRESA

Actualmente, la empresa cuenta con sucursales en el interior de la Republica
ademas que ampli6é su linea de productos a tal grado que sus ventas han permitido
extenderse en variedad de productos para el hogar.

Cabe senalar que es una empresa la cual no sélo se dedica a la fabricacién de
muebles sino también al disefo e instalacién de los mismos. Desde sus inicios hasta
la actualidad, ha estado actualizandose en cuanto al disefio y fabricacion de sus
muebles, asi como de las herramientas que necesita, contando con lo mas reciente
en maquinaria europea. Es por ello que ahora se ha tomado la decisién que el disefo
también sea participe de esta renovacion.

Se sabe que en la actualidad el disefio se vale de herramientas de cémputo muy
poderosas en cuanto a software y hardware se refiere principalmente. Anteriormente
el disefo de los muebles se llevaba a cabo por medio de lapiz y papel y como
espacio de trabajo restiradores para dibujo ademas de otras herramientas, pero este
proceso de diseno involucraba demasiado tiempo en su elaboracién ademas de que
existian errores en el disefio y en ocasiones se tenia que elaborar todo el plano
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desde un principio. Claro esta, que para los inicios en la empresa y de acuerdo a los
recursos que existian en esa época estaban acordes, pero conforme fue aumentando
la demanda de los productos era notable que la infraestructura de la empresa
requiriera de un mayor poderio si se queria cubrir la demanda.

Figura 3.2 Primeras herramientas de los disefiadores y arquitectos.

Anteriormente los proyectos que tenian en puerta disefiadores y arquitectos para
sus clientes, estaban basados en herramientas que para la actualidad un joven
profesionista los considera como arcaico o poco eficiente. A manera de ejemplo
estan restiradores que se utilizaba como mesa de trabajo, las escuadras y reglas “T”,
el estilégrafo, entre otros.

3.2.3 ORIGEN DEL PROYECTO

Cuando uno emprende un proyecto, por lo regular esta aplicando una metodologia
de la investigacidon, en el aspecto general, la investigacién cientifica es
esencialmente como cualquier tipo de investigacion, sélo que mas rigurosa y
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cuidadosamente realizada. Podemos definirla como un tipo de investigacion
“sistematica, controlada, empirica y critica, de proposiciones hipotéticas sobre las
presumidas relaciones entre fendmenos naturales” (Kerlinger, 1975, p.p. 11). Qué
sea “sistematica y controlada” implica que hay una disciplina constante para hacer
investigacién cientifica y que no se deja los hechos a la casualidad. “Empirica”
significa que se basa en fenbmenos observables de la realidad, y “critica” quiere
decir que se juzga constantemente de manera objetiva y se eliminan las preferencias
personales y los juicios de valor. Es decir, llevar a acabo investigacién cientifica es
hacer investigacién en forma cuidadosa y precavida. (Baptista, 1991)

En la investigacion se deben de considerar dos propédsitos fundamentales: en
primer lugar el generar conocimiento y teorias, esto corresponde a una investigacion
basica; en segundo lugar es resolver problemas practicos a lo que se le conoce
como investigacion aplicada. Es asi como existen dos tipos de investigacion, ambos
son herramientas para conocer lo que en el mundo nos rodea y su caracter es
universal.

Para que se origine un proyecto, es prescindible que exista una idea o0 una
necesidad, en donde estas ideas 0 necesidades constituyen el primer acercamiento a
la realidad que habra de investigarse o gestionarse en lo que a gestion de proyectos
se refiere.

Es por ello que en el caso particular del proyecto de “Desarrollo tecnolégico como
inversibn en empresa dedicada al comercio de muebles para el hogar’, su
antecedente del proyecto es el surgimiento de la necesidad de actualizar las
herramientas de disefio del usuario para poder cumplir sus expectativas de
presentacion de proyectos hacia los ejecutivos a la par e inclusive por delante de la
competencia.

3.3 DEFINICION DEL PROBLEMA O CONTEXTO DE
LA PARTICIPACION PROFESIONAL

Un proyecto surge de la necesidad del cumplimiento de los objetivos de las
personas, compafias, organizaciones, etc., que se formulan.

Existe gran diversidad de definiciones acerca de lo que es un proyecto, pero todas
van enfocadas a un conjunto de actividades relacionadas entre si, el cual contiene
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una etapa inicial y una etapa final, que emplea recursos de manera limitada para
obtener los objetivos deseados.

Se
éxito,

considera que los proyectos deben de contener ciertas caracteristicas para el
tales caracteristicas son las siguientes:

Debe de existir un objetivo claro y conciso, que tenga la finalidad de que se
alcanzable en un tiempo limitado.

Centralizarnos en el hecho de que hay que alcanzar de la mejor manera el
obijetivo.

Un proyecto tiene como caracteristica que es temporal, que tiene una etapa
inicial y una final.

Un proyecto requiere de un proceso de planificaciéon y sub etapas.

A través de la planificacion se identifican o se generan un conjunto de
actividades o tareas.

La participacion de personas y especialistas de acuerdo a las necesidades de
cada actividad es fundamental.

Es prescindible contar con diversos recursos para desarrollar las actividades.

Ademas de las caracteristicas que contiene un proyecto, este puede catalogarse
en diversos tipos de acuerdo al area para el cual va enfocado vy por el tiempo que
involucra su gestion:

a)

b)

Por el tipo de desarrollo

Proyectos unicos: Se consideran Unicos aquellos proyectos que son
irrepetibles, estan disefiados para alcanzar los objetivos de una forma no
repetitiva.

Proyectos continuos: Caso contrario de los proyectos Unicos, estos son
repetitivos y disefiados para producir objetivos similares.

Por extension

Existen proyectos que dependiendo la complejidad del mismo, ademas de

factores, como sociales, politicos, econdmicos entre otros, se clasifican por
extension derivandose en tres partes:

Largo plazo: Son aquellos proyectos que su gestion supera un periodo mayor
a los 3 anos.

Mediano plazo: Su periodo comprende entre 1-3 afos.

Corto plazo: Estos comprenden periodos no mayores a 1 afno.
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c) Informaticos

e Para el desarrollo de aplicaciones: Son aquellos proyectos cuya finalidad es
la elaboracién de programas o sistemas informaticos.

e Equipamiento: Por ejemplo la implementacion de laboratorios y adquisicion
de equipos.

e Mejoramiento: Se refiere a la ampliacién de las capacidades de hardware y
software.

e Educacion: Son proyectos que se refieren a la introduccién de herramientas o
sistemas con la finalidad de innovar las actividades y calidad educativa.

d) Servicios

Estos por lo regular son proyectos de largo plazo, pueden ser cuantitativos en
cuanto al numero de beneficios y cualitativos en cuanto a la calidad de cada
beneficio.

e) Produccion

Los proyectos de produccion tienen un tiempo de gestién de corto plazo,
generalmente son cuantitativos por que los objetivos estan orientados hacia
aspectos de costos, plazos, rendimientos, etc.

f) Estratégicos

Son proyectos de largo plazo, afecta la estructura de la organizacion y son
cualitativos debido a su cobertura, integracion e imagen.

De la clasificacién anterior, se puede decir que el proyecto desarrollado y que hoy
plasmo en este informe, podria ser clasificado como un proyecto por el tipo de
extension como mediano plazo por la duraciéon que tuvo, ya que el proyecto estuvo
comprendido dentro del periodo de 1-3 afos. También esta considerado como un
proyecto Informatico por equipamiento y mejoramiento debido a que fue una
implementacion en la adquisicién de equipos y una ampliacion de las capacidades de
hardware y software.

Basado en lo anterior, se puede decir que la problematica por la cual surgié el
proyecto, fue debida de la necesidad de mejorar los trabajos de disefio desarrollados
por los ejecutivos para la presentacion del cliente. Para resolver tal problematica,
implicaba realizar un desarrollo tecnolégico como parte de una inversion para
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herramientas innovadoras y utilizables para los ejecutivos con la finalidad de mejorar
la calidad y velocidad en el desarrollo de sus proyectos.

Anteriormente al proyecto, los ejecutivos empleaban los primeros equipos
enfocados al disefio en donde el 20-20 Desing fue el primer programa destinado
como herramienta para el disefio. Es un software desarrollado por la compafria 20-
20 Technologies, empresa fundada en el ano 1987 y a la fecha lider en el mundo en
software para el diseno asistido por computadora, negocio y fabricacion para el
diseno de interiores y la industria del mueble por mas de 20 anos. 20-20
Technologies abarca practicamente toda la cadena de suministro desde planta hasta
el punto de venta. Se han convertido en el estandar de las industrias debido a su
gran amplitud de contenido de catalogos y funcionalidad, asi como su vanguardia en
renderizado 3D. La longevidad y experiencia en la industria de la calidad que tiene
20-20 Technologies se le debe a mas de sus 500 empleados y una extensa red de
socios en todo el mundo. La compariia opera en 11 paises y cotiza en la bolsa de
valores de Toronto. Su mision es proveer una plataforma poderosa de software para
el disefo de interiores y la industria del mueble creando y desarrollando proyectos de
manera personalizada.

A partir del ano 2000 y por casi una década, ha adquirido diversas empresas las
cuales le han permitido consolidarse como una de las mejores companias
desarrolladoras de software de diseno asistido por computadora. Como menciéon de
ello, 20-20 Technologies en el afo 2000 adquiere Intellicon de Jacksonville en
Florida, desarrollador y proveedor lider de software de planeacion y especificacion de
espacios. Posteriormente en el afno 2001 adquiere Facet Inc. de Hollis, disefiador y
distribuidor de Giza lider en software en ventas asistida por computadora. En el afio
2002 adquiere CAP de Grand Rapids una divisién de Mc. Graw Hill Co. Inc. lider en
software para planificacion y especificacion de espacios proveedor en Norteamérica.
En el ano 2008 adquiere Planit Fusion, anteriormente el competidor mas grande de
todo el mundo, con 14 distribuidores activos principalmente en Europa. Planit Fusion
ofrece programas de disefo de interiores que proporcionan herramientas esenciales
de gestion de ventas a distribuidores, disefiadores, constructores y re-modeladores
gue venden proyectos de cocinas, bafios y dormitorios.

Todo esta longevidad y experiencia con el que cuenta 20-20 Technologies le ha
permitido que a la fecha tenga gran variedad de productos como es software para
disenio de interiores, planificacion en 3D, Software para gestibn empresarial,
fabricacidon de software como es 20-20 CAD, software de catalogo y contenido, asi
como software para industrias y profesiones.
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20-20 Design, es un software de tecnologia estratégica intuitivo para diseno y venta
de proyectos de mobiliario. Las caracteristicas que lo conforman son:

e Catalogos electronicos: Nos permite afadir elementos, tales como
gabinetes y electrodomésticos directamente de cientos de catalogos genéricos
de distintos fabricantes y de 20-20 Technologies.

e Reporte de precios: Con 20-20 Design se puede crear informes de
instalacibn de manera detallada para mostrar a los clientes. Utilizar la
informacion de precios de lista de cada producto, su precio de costo y precio
de venta para proporcionar estimaciones precisas de los proyectos a sus
clientes.

e Importacion: Con este software se puede importar trabajos realizados de
manera previa a su proyecto actual, se puede crear plantillas para elementos
comunes, importar y exportar archivos de AutoCAD.

e Presentaciones: La interfaz del software contiene paginas, la cual permite
preparar presentaciones y propuestas que se pueden desarrollar a lo largo de
varias paginas permitiendo colocar de manera de ejemplo ya sea algun
elemento en una pagina, en otra colocar una lista, un render en otra, etc.

e Disefo asistido: Nos permite elegir un articulo o seleccionar varios
elementos para moverlos dentro del dibujo. Contiene una deteccion
automatica de colisién que evita que se coloquen elementos por encima de
otros.

Por estas caracteristicas que posee el software, probablemente para la mayoria de
los disenadores, arquitectos de interiores y demas profesionistas del mismo ambito,
les sea amigable este programa. Una de las primeras versiones que se comenzé a
emplear en la compania fue el 20-20 Design versién 5.2, afnos después se realizo la
actualizacion a la versién 6.1 el cudl tiene un entorno muy amigable y facil de
entender para la actualidad, pero que en sus inicios pudo haber sido complejo para
los usuarios ya que apenas se adentraban al uso de este tipo de software y
tecnologia.

En la actualidad aunque ya no se continla con este software dentro de la
compafia, existe la version 10 del 20-20 design de Technologies ejecutable ya para
las versiones recientes en Sistema Operativo Microsoft Windows Vista 'y 7.

Describiendo un poco mas acerca de este software y del empleo que el personal
de disefio en la empresa hacia uso, el 20-20 lo puedes emplear desde un boceto
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hasta la instalacion en casa del cliente haciendo que se convierta en una herramienta
amigable. Proporciona la creacion de imagenes 3D foto-realistas mejor conocido
como renderizaje en donde son imagenes de algun mueble dibujado con sus lineas y
que posteriormente le dan cuerpo o0 volumen a esas lineas haciendo que este
parezca una fotografia de un mueble fisicamente existente. También permite la
generacion de la documentacion técnica que contiene el disefio del mueble como son
las plantas y alzados, planos de instalacion, presentaciones, etc.

Como ventajas al emplear este software son: el realismo que puede ofrecer al
renderizar imagenes de los muebles creados por el usuario, también ofrece una
gama completa de catalogos electronicos de la mayor linea de productos orientados
a la creacion de disefio de interiores, el 20-20 Design es hasta cierto punto, rapido a
nivel de operacion en pocos segundos, con las herramientas de colocacién e
insercidén se puede crear de forma rapida la estancia y elementos basicos de nuestro
diseno. En este software ofrece una flexibilidad al trabajo, nos permite la facilidad de
modificar lo seleccionado, rehacer y deshacer los errores cometidos sin la necesidad
de volver a hacer todo el disefio.

Posteriormente como herramienta auxiliar para el disefio entra el software de
Autodesk llamado AutoCAD iniciando en la empresa con la versién 2004. AutoCAD
es un programa de disefio asistido por computadora para dibujo en 2D y 3D. La
empresa que hace el desarrollo y comercializacién del producto es Autodesk. El
software contiene una base de datos con entidades geométricas que consisten en
lineas, puntos, arcos, elipses, etc. En un inicio, el usuario interactuaba con el
software mediante una linea de comandos Unicamente, pero en la actualidad, existe
una interfaz grafica de usuario o también conocida como GUI por sus siglas en inglés
que permite la interaccién de usuario-software-usuario de una forma mas flexible.

3.4 DESARROLLO

3.4.1 PASOS PARA EL DESARROLLO DEL
PROYECTO

Partiendo del objetivo al cual se pretende llegar, y que fue definido desde el principio
de este reporte. Se dijo que el objetivo en la empresa es la inversion en equipo
tecnoldgico para el disefio de muebles para el hogar. Dada esta situacion son varios
los pasos para su desarrollo y a continuacién se citan cada uno de ellos:

28



e Definicién y delimitacion concreta de la problematica: Refiriéndose en
este caso a herramientas de software y hardware para el disefio de muebles y
asi estar actualizados tecnol6gicamente hablando para la competencia entre
las empresas dedicadas a este giro de ventas de muebles.

¢ Planteamiento de un objetivo: Es la actualizacién de herramientas de
cémputo de manera Optima y adecuada a nivel de software y hardware en la
empresa como herramienta de trabajo para el personal que labora enfocado al
diseno.

e Analisis de requerimientos de software y hardware como herramientas
para el desarrollo del proyecto: El proyecto esta enfocado a la actualizacion
de herramientas de computo para el disefio de muebles, fue necesario llevar
acabo evaluaciones acerca del software que permitiera cubrir las necesidades
de diserio. Tal fue el caso del Software de disefio muy poderoso usado en la
actualidad por diversos arquitectos, ingenieros, disefiadores, entre otros, se
trata de AutoCAD de la empresa Autodesk, este software es muy versatil ya
que existen diferentes versiones para cada necesidad de disefio. Esta
herramienta ya era empleada desde antes en la empresa pero no era
explotada al cien por ciento, servia como apoyo del software del 20-20, pero
ahora en este proyecto es la herramienta principal para el disefiador de este
negocio. Autodesk no soélo desarrolla el AutoCAD, sino también varias
herramientas mas como 3d Max Design, software enfocado al modelado,
animacion, renderizacion en 3D permitiendo mejorar la productividad de los
artistas y disefiadores. Este software también es utilizado en la empresa como
herramienta complementaria de disefo.

Esta etapa de desarrollo es la mas compleja ya que depende de todo el
conocimiento teorico y practico de todos los miembros involucrados en el proyecto.
Cabe mencionar que para tal efecto existe una gran interaccion entre el
departamento de sistemas, asi como del departamento de disefio en donde se
encuentra el personal cuya tarea es evaluar el software de disefio que permita
desarrollar y cubrir las necesidades de disefio. El departamento de sistemas tuvo la
mision de evaluar el hardware que cubriera las necesidades de software utilizada por
los disefadores, asi como el software adicional que se usa en la empresa.

De acuerdo al andlisis de requerimientos, las caracteristicas de hardware vy
software para el desarrollo de una computadora personal para un disefiador de la
empresa, son las que se muestran en el siguiente tema.
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3.4.2 REQUERIMIENTOS DE SOFTWARE DE
DISENO

AutoCAD: Es un software de disefno asistido por computadora para dibujos en dos y
tres dimensiones. Este software es desarrollado y comercializado por la empresa
Autodesk. Actualmente el software es reconocido a nivel mundial por su gran
capacidad de edicion de dibujos digitales de planos para edificios o creacién de
imagenes en 3D. Esta orientado principalmente como herramienta de trabajo para
arquitectos y disefadores graficos. A continuacion se muestra la imagen del entorno
grafico de este software.
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Figura 3.3 Entorno grafico del software AutoCAD 2011
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3d Max: De este software se derivan dos versiones, una llamada Autodesk 3ds
Max y Autodesk 3ds Max Design, ambas son un software de modelado, animacion,
composiciéon y renderizacion en 3D las cuales permiten que se multiplique
rapidamente la productividad de los artistas y disefiadores. En ambas versiones,
comparten la tecnologia y funcionalidades basicas, pero en el caso de Autodesk 3ds
Max ofrece herramientas especificas para desarrolladores de juegos, opciones de
efectos visuales y disefiadores graficos, mientras que en la segunda, Autodesk 3ds
Max Design es la version que se emplea en la empresa, esta enfocada hacia
arquitectos, disenadores, ingenieros y especialistas en visualizacién. El entorno
grafico de este software es el que presento a continuacion:
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Figura 3.4 Entorno grafico del software Autodesk 3ds Max Design.
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V-Ray: Es un software desarrollado por Chaos Group, el cual permite a los
usuarios de manera rapida y facil crear imagenes realistas permitiendo tener mejor
control sobre todo proceso de produccién en 3D. Hoy en dia V-Ray para 3ds Max es
un gran complemento de renderizado rapido, que combina la potencia del motor de
renderizado con velocidad y flexibilidad. Ademas de la potencia del motor de
renderizado que lo caracteriza, V-Ray para 3ds Max es un sistema que tiene un rico
conjunto de caracteristicas como recursos necesarios para el disefio tales como
materiales avanzados y fuentes de iluminacién global para aplicarlos a las escenas
qgue quiera el disefiador. Estos materiales avanzados también contemplan reflexiones
y refracciones, soluciones borrosas, materiales con iluminacién propia, elementos
traslicidos ademas de texturas de dispersion.
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Figura 3.5 Aplicacion del Software V-Ray en 3ds Max Desing.
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Dwg Browser: Es una herramienta complementaria para AutoCAD, la cual permite
hacer una busqueda rapida de modulos o bloques que en el caso particular fueron
creados por el departamento de Disefio para colocarlos en el disefio de cada uno de
los muebles desarrollados.

Corel Draw X5: Es un software enfocado principalmente para los disefiadores
graficos, con caracteristicas importantes como herramientas de disefio que son:
color, ilustraciones como funciones para disefio de paginas web, plantillas
predefinidas, exportacién de los archivos en mudltiples formatos compatibles para
otros programas relacionados a imagenes. Una de las caracteristicas principales de
este software es la compatibilidad con procesadores multinicleo ya que en la
actualidad los procesadores tienen estas caracteristicas para poder ejecutar
procesos de una forma mas rapida. En resumen, Corel Draw X5 es un software con
diversas herramientas para ilustraciones, disefio, vectorizacion, edicion de fotos,
graficos para paginas Web y animacién.

Adobe Photoshop CS-3: Este software enfocado al disefio permite redefinir la
edicion de imagenes digitales gracias a sus diversas herramientas de fotografia,
seleccion de imagenes de gran calidad, pinturas realistas y mas. Este impresionante
software permite eliminar cualquier detalle de los objetos o imagenes a trabajar
permitiendo rellenar el espacio que queda debido al objeto a quitar permitiendo
también la iluminacién, el tono y el ruido ajustando, de tal forma que parece que el
detalle eliminado nunca hubiera existido. En general este software permite la
modificacién de las imagenes en todo aspecto, desde quitar objetos y rellenar los
espacios eliminados, asi como eliminar el color del fondo, cambiar bordes, entre
otros.

Adobe llustrator CS- 3: Permite crear graficos vectoriales distintivos para
cualquier proyecto con una precisidon y potencia en herramientas para el dibujo
sofisticado, como son pinceles que tienen la apariencia de un pincel natural ademas
de una gran variedad de funciones que ahorran tiempo. También permite el dibujo en
perspectiva mediante sus cuadriculas con opciones de perspectivas lineales de 1, 2
6 tres puntos dando una profundidad y distancia con apariencia realista.
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3.4.3 REQUERIMIENTOS DE SOFTWARE
ADICIONAL

Este software no es de disefio pero debe de ir instalado en el equipo ya que es
herramienta necesaria y complementaria para todo usuario que labora en el area de
ventas y disefo de la empresa:

Sync Banck: Es un programa que permite hacer respaldos y sincronizacion de
archivos de una manera facil, estos respaldos pueden ser de diferentes medios, por
ejemplo, un CD-ROM, memoria Flash, Disco Duro, Disco Externo, un Servidor FTP,
desde la Red, un archivo Zip, etc. Puedes programar mediante un profile la
sincronizacion de archivos de un origen hacia un destino fijos haciendo mas rapida y
facil la sincronizacién de datos. Este software lo utilizamos mucho en la empresa
para hacer la sincronizacion de la libreria de los bloques que desarrolla el
departamento de Disefio ya que la carpeta es de gran capacidad, de igual manera el
software lo empleamos para hacer el backup de la informacion de cada equipo al
darle mantenimiento preventivo y correctivo. A continuacion se muestra el entorno
grafico de dicho software:

if" SyncBack
Profiles  Task Preferences Columns  Help
E Profile & Tvpe l Last run Result 'BQNEXI: Run Source
+ &l profiles 282 g Help
CompactFlash 3427721 W Frequently Asked Questions
Wmm -3 Documents m@ Online Tukorials

Interface 342842 @ SyncBacksE
M il 372842 O About

Copying and deleting files: 3 steps to go [4 sub-steps] \Win

Scanning destination: 6 steps to go [0 sub-steps) W\Bigtedy

(C3Ca

E Cnline Forums

1. Source [ online Mailing List

Scanning destination & make 4 Bug Repart Online

Steps bo go: 6

Current file: \\Bigted ﬁ Update Check Cornmon jecliexamples) vPlugin

ﬂ Uninstall
i | >
= = e £ [

1= X =2 2 & ¢ 7 .
Tew Modify Delete Run Restore Schedule SyncBacksE Help Exit

Figura 3.6 SyncBank, es un software para la sincronizacion y respaldo de informacion.
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Folder Guard: Como la libreria que contienen todos los bloques o maddulos
disenados por el departamento de Disefio se considera como informacién exclusiva
de la empresa y como tal, es informacién que sélo se debe de emplear dentro de la
misma, esta libreria debe de tener ciertas restricciones de uso al ser instaladas en
los equipos que usan los disefiadores. Por tal motivo el Folder Guard es un software
que permite la seguridad de la informacion que se maneja por parte de los ejecutivos,
dandole atributos de sélo lectura, ademas de ocultar carpetas y creando candados
de seguridad para el acceso de la informacién e inclusive para la sincronizacién de la
carpeta es necesario abrir los candados de seguridad, de lo contrario no permite
hacer la sincronizacién. A continuacion se muestra la imagen en donde se aprecia
como cambian de forma las carpetas de acuerdo a los atributos asignados:
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Figura 3.7 Folder Guard, software para encriptacion de archivos.
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Microsoft Office: Es una suite de oficina desarrollado por Microsoft CLUF que
puede ser instalada en computadoras de escritorio, servidores y servicios para los
sistemas operativos como es Microsoft Windows y Mac OS X. Por el afio de 1989
fue lanzada su primera versibn y era Unicamente para Apple Macintosh,
seguidamente al ano se lanz6 para Windows. Es una suite cuya ultima version usada
en la empresa es la version 2010 standard. La ventaja de esta aplicacién es que
tiene la opcién de ser multiplataforma ya que puede instalarse en maquinas cuyo
procesador trabaje en 32 bits asi como en plataformas a 64 bits de procesamiento.
En un inicio, la suite de office s6lo contaba con Microsoft Word, Microsoft Excel y
Microsoft Power Point; en la actualidad las opciones de esta suite han crecido con
Microsoft Outlook, Microsoft Publisher, Microsoft OneNote, etc.

Cute PDF: Es una aplicacién que tiene como funcién ser una impresora virtual de
documentos PDF de manera rapida y sencilla. Esta basado en programas en
Ghostscript en donde permite la conversién de cualquier archivo en una extension
pdf.

Controladores de Impresoras: Para que un periférico (impresora por ejemplo)
pueda interactuar con el sistema operativo por medio de una interfaz es necesario un
controlador o driver del periférico que es un programa el cual va a permitir la
interaccién de 6rdenes entre el sistema operativo y el hardware del periférico.

Adobe Reader: Es un software gratuito desarrollado por la empresa de Adobe de
tipo estandar a nivel mundial para visualizar e imprimir documentos en formato PDF.
Es conocido como un visor de archivos PDF que permite abrir e interactuar con todo
tipo de contenido PDF incluidos formularios y archivo multimedia. La version
instalada en los equipos de la empresa es la versién Adobe Reader X.

Real VNC: Actualmente la atencion directa a los diferentes equipos de cémputo
esta siendo complicado a nivel tiempo, costo y mas factores; es por ello que hoy en
dia existen diversas aplicaciones que permiten dar soporte de manera remota a
estos equipos sobre todo cuando el equipo no esta al alcance de la persona que le
da atencién al usuario. El personal de soporte puede estar en el D.F. y el equipo de
cémputo esta en Monterrey, entonces no es factible que la persona se mueva del
D.F. a Monterrey para darle el servicio mientras que se pueda hacer remotamente a
través de una aplicaciéon y una conexién a Internet que permita realizarlo. En el caso
del soporte técnico en la empresa, el VNC es el software que emplea para realizar la
atencion de manera remota.
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Software para acceso al registro de personal: Es un software desarrollado por la
misma empresa para llevar a cabo el control de acceso del personal a las oficinas y
que va a acompanado de un lector de huella en donde el personal se registra a
través de su huella dactilar previamente registrada en la base de datos para el
control de asistencia.

E5 Mend Inicio EE Registro de Salida

Fecha: 22/09/2011
Hora: 05:42:22 p.m.

Tipo deregiste: | Salida de labores

Numero de Nmina: | e Registrar por cddigo

Ultimo registro

{Hoas

Proceso: Salida Registrada
Fecha:
Hora:
Nombre:
N. Nomina:

r5 Inicio 8] Mend Inicia [ Registra de Salida S ‘.-':': 05:44 p.m.

Figura 3.8 Interfaz del sistema de registro de personal.

WinRAR: Es un programa compresor y descompresor de datos para ahorrar
espacio en almacenamiento de informacion ademas de tiempo de transmisién de
datos al enviar y recibir archivos de Internet o al realizar copias de seguridad.

Skype: Es un software que permite la comunicacion de voz y video sobre Internet
ademas de la transferencia de datos, a este medio se le conoce como VolP. Fue
desarrollado en el ano 2003 y en la actualidad los usuarios pueden descargar su
aplicacion ejecutable de manera gratuita desde el sitio oficial, donde se instalan las
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funciones basicas de comunicacién. Como servicio plus el cual tiene un costo, es la
posibilidad de llamar a teléfonos convencionales en donde la tarifa varia de acuerdo
la regién y el destino a comunicarse, para hacer las llamadas obviamente en la
computadora debera de ir conectado unos auriculares con micréfono para realizar las
llamadas. También el Skype cuenta con un servicio de buzén de voz. Su interfaz es
similar a la de las aplicaciones de mensajeria instantanea como es el Windows Live
Messenger o Yahoo Messenger.

3.4.4 REQUERIMIENTOS DE HARDWARE

El resultado obtenido de acuerdo al analisis realizado y basado en los requerimientos
de software de disefio solicitados, se llegd a la conclusion que la opcién 6ptima de
hardware a emplear y que es compatible con el software de disefo es el siguiente:

Computadora Personal con las siguientes caracteristicas:
1) Caracteristicas CPU
Categoria: x64-based PC
Fabricante: Dell Inc.
Modelo: Vostro 430
2) Caracteristicas del procesador
Categoria: Intel64 Family 6 Modelo 30 Stepping 5
Nombre Comercial: Intel CORE i5 inside
Fabricante: Intel
Velocidad: 2660 MHz
Bus Frontal: 133 MHz
Caché: 1024 KB

38



3)

Caracteristicas de la memoria

Memoria Fisica: 4055 MB

Fabricante: Elpidia

Velocidad maxima: 1333 ns
Caracteristicas: Synchronous
Caracteristicas de la pantalla

Modelo monitor: 2007WFPb

Marca: Dell Inc.

Tarjeta de Video: NVIDIA GeForce GT 220
Fabricante: NVIDIA

Tamarno: 1024 MB

Caracteristicas red

Nombre: Broadcom NetLink ™ Gigabit Ethernet
Categoria: Ethernet 802.3

Fabricante Broadcom

Caracteristicas de la placa base
Fabricante: Dell Inc.

Modelo: 054KM3

Version de la aplicacion: AO1

Version del BIOS: DELL-20110113 version2.4.0
Disco duro

Marca: Western Digital

Capacidad: 320 GB

Velocidad: 7200 rpm
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3.4.5 PLATAFORMA UTILIZADA

Una computadora basicamente se conforma por diversos componentes fisicos,
l6gicos y periféricos, es el caso de las computadoras modernas que estan
compuestas por dos o mas procesadores, memoria principal, discos, tarjetas de
video, tarjetas de sonido, una placa base, impresora (no indispensable para la
conformacién de una computadora pero si €s un recurso necesario para llevar a cabo
procesos de impresion), pantalla, teclado, mouse, interfaces de red, asi como otros
dispositivos de entrada y salida. Pero asi como la computadora tiene su placa base
(mother board) como una plataforma en donde estan cimentados todos los
componentes fisicos, también existe una base la cual permite manejar el control de
todo los procesos y opere de la mejor forma todos estos componentes fisicos y
l6gicos ademas de llevar a cabo la logistica de toda operacion y empleo de
programas, es por ello que una computadora cuenta con una plataforma o capa de
software denominada Sistema Operativo el cual tiene como funciéon gestionar todos
los dispositivos, asi como proporcionar a los programas del usuario una interfaz
sencilla, entre otras cuestiones.

gisttiz;ncaaiuiees CRM Navegador Web } Programas de aplicacion
Compiladores Editores Intérprete de -
comandos Programas del Sistema

Sistema Operativo

Lenguaje maquina

Microarquitectura / Hardware

Dispositivos fisicos

Figura 3.9 Componentes de una computadora.
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En la figura 3.9 se muestra los componentes que conforman una computadora en
donde de forma general esta compuesta por Hardware que contempla los
dispositivos fisicos, una microarquitectura y un lenguaje maquina, el segundo
componente son los Programas del Sistema los cuales estan constituidos por el
SISTEMA OPERATIVO, compiladores, editores e intérpretes de comandos; por
ultimo estan los programas de aplicacién que no es mas que programas o software
que emplea el usuario para desarrollar su trabajo, un ejemplo en particular es el
sistema de cotizaciones que usa el ejecutivo en la empresa para determinar el costo
qgue involucra el desarrollo de un mueble.

3.4.5.1 CONCEPTO DE SISTEMA OPERATIVO

La mayoria de los usuarios de un ordenador han tenido alguna experiencia con un
sistema operativo, pero es dificil atrapar una definicion precisa de lo que es
realmente un sistema operativo. Parte del problema reside en que los sistemas
operativos realizan dos funciones basicamente no relacionadas, extendiendo la
maquina y gestionando los recursos, y dependiendo de quién esté hablando, uno oye
mas sobre una funcién que sobre la otra. (Andrew, 2003).

De estas dos funciones hablare de manera breve para conocer mas lo que es un
sistema operativo.

3.4.5.2 EL SISTEMA OPERATIVO COMO UNA
MAQUINA EXTENDIDA

Como se sabe, la arquitectura de la mayoria de los ordenadores al nivel del lenguaje
maquina es primitiva y muy dificil de programar por como esta conformado
principalmente de todo un repertorio de instrucciones, organizacién de la memoria,
E/S de datos y estructura del bus. Estas instrucciones son para leer y escribir datos,
mover el brazo del disco y formatear pistas, asi como inicializar, detectar, resetear y
recalibrar el controlador y las unidades de disco que aunque se escuche facil,
realmente el proceso es muy complejo de entender para cada una de estas
instrucciones ya que se esta hablando de una légica muy compleja ademas de un
lenguaje no entendible de una forma tan sencilla.
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El programa que oculta al programador la verdad acerca del hardware y presenta
una visién bonita y sencilla de ficheros con nombre que se pueden leer y en los que
se puede escribir, es por supuesto, el sistema operativo. Asi como el sistema
operativo separa al programador del hardware del disco y presenta una interfaz
sencilla orientada hacia los ficheros, también oculta muchos otros asuntos
desagradables relacionados con las interrupciones, timers, gestion de memoria y
otras caracteristicas de bajo nivel. En cada caso la abstraccién que ofrece el sistema
operativo es mas sencilla y mas facil de usar que la que ofrece el hardware
subyacente. (Andrew, 2003)

En conclusién, desde esta perspectiva, se puede definir que la funcién del sistema
operativo es presentar al usuario el equivalente de una maquina extendida o
maquina virtual que es mas sencilla de programar que el hardware que no puede
apreciar directamente el usuario.

3.4.5.3 EL SISTEMA OPERATIVO COMO UN GESTOR
DE RECURSOS

Los ordenadores actuales constan de diversos dispositivos como son procesadores,
memorias, timers, discos, ratones, interfaces de red, impresoras, etc., en donde el
sistema operativo desempena la funcién principal, de administrar todos los elementos
que conforman este sistema complejo.

Un ejemplo, supongamos que tres programas que se ejecutan en un mismo
ordenador quisieran imprimir sus salidas al mismo tiempo por la misma impresora, el
resultado seria un caos, es por ello que el sistema operativo puede imponer un orden
en este servicio colocando en buferes de disco todas las salidas dirigidas a la
impresora, en donde se queda en espera cada uno de los procesos a ejecutar.

“Cuando un ordenador (o red de ordenadores) tiene mdultiples usuarios, la
necesidad de administrar y proteger la memoria, los dispositivos de E/S y los demas
recursos es aun mayor, ya que en otro caso los usuarios podrian interferirse entre si.
Es comun que los usuarios tengan que compartir no sélo el hardware, sino también
la informacién (ficheros, bases de datos, etcétera). En pocas palabras, esta
perspectiva del sistema operativo dice que su tarea primordial es mantenerse al tanto
de quién esta utilizando cada recurso, conceder recursos solicitados, contabilizar el
uso de los recursos y resolver los conflictos que se presenten entre las solicitudes de
los diferentes programas y usuarios.

42



La administracién de los recursos incluye la multiplexaciéon de los recursos de dos
formas: en el tiempo y en el espacio. Cuando un recurso se multiplexa en el tiempo,
eso significa que varios programas o usuarios se turnan para usarlo. Primero uno de
ellos usa el recurso, luego otro, y asi. Por ejemplo, si s6lo hay un CPU y varios
programas quieren ejecutarse, el sistema operativo asignara primero al CPU a un
programa; luego, cuando considere que ya se ha ejecutado durante suficiente
tiempo, le quitara al CPU y se la asignara a otro programa, luego a otro, y en algun
momento el primero otra vez. La determinacion de como se multiplexa el recurso en
el tiempo — quién sigue y durante cuanto tiempo — es tarea del sistema operativo.
Otro ejemplo de multiplexacién en el tiempo es una impresora compartida. Cuando
hay varios trabajos de impresion esperando para imprimirse en una misma
impresora, es preciso decidir qué trabajo se imprimira a continuacién.

El otro tipo de multiplexacion es en el espacio. En lugar de que los clientes se
turnen, cada uno recibe una parte del recurso. Por ejemplo, la memoria principal
normalmente se reparte entre los programas que estan en ejecucién, de forma que
todos estén residentes al mismo tiempo (por ejemplo para poder turnarse en el uso
de la CPU). Suponiendo que haya suficiente memoria para contener varios
programas, suele ser mas eficiente tener varios programas en la memoria a la vez,
que asignarle toda la memoria a uno de ellos, sobre todo si cada programa sélo
necesita una pequena fraccion del total de la memoria. Desde luego, esto hace surgir
problemas de equidad, proteccion, etcétera, y corresponde al sistema operativo
resolverlos. Otro recurso que se multiplexa en el espacio es el disco duro. En
muchos sistemas, un unico disco puede contener ficheros de muchos usuarios al
mismo tiempo. Repartir el espacio de disco y mantenerse al tanto de quién esta
usando cada bloque del disco es una tarea de administracién de recursos tipica del
sistema operativo.” (Andrew, 2003, pp.5)

Ademas de estas caracteristicas de software y hardware por las que se compone el
equipo de trabajo para el disefiador, debe de existir una plataforma en la cual se
instale todo el software requerido por el disefiador, tal plataforma que se instalo en
sus inicios del proyecto fue el sistema operativo Windows XP profesional. A
continuacién presento las caracteristicas de este sistema operativo:

Windows XP es un sistema operativo creado por la compania llamada Microsoft y
tiene la capacidad de controlar y dirigir una computadora a nivel fisico y logico
traduciendo las instrucciones a un lenguaje maquina para que el hardware que tiene
tal computadora las pueda comprender y ejecutar. Las computadoras actuales
realmente sus caracteristicas fisicas son muy poderosas para la instalacién del
sistema operativo, sin embargo no quiere decir que no sea adaptable el sistema
operativo para ciertos equipos.
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El entorno del sistema operativo, visualmente se compone de un Desktop o
escritorio. Desde ese entorno grafico se pueden encontrar varios iconos los cuales
permiten realizar diversas operaciones que el usuario desee, por citar algunos
ejemplos esta una papelera de reciclaje en donde nos permite alojar los archivos que
el usuario elimine, la ventaja de esta papelera es que se alojan ahi los archivos
eliminados pero permite la restauracion de los archivos a su ruta original para casos
en los que se desee recuperar la informacion. También hay un icono llamado Mi PC
(My Computer para version en inglés), al darle doble clic nos muestra una ventana
con acceso a dispositivos de almacenamiento como son unidades de disco duro,
unidades de disquete, unidades de CD-ROM, entre otros.

Pero una de las caracteristicas primordiales del sistema es su boton de inicio (start
button) en el cual al darle clic sobre de él se despliega una venta la cual nos permite
el acceso a documentos, programas, ejecutarlos, dirigirnos a configuraciones del
sistema, entre otras herramientas.

“4 Inicio - Dis

Figura 3.10 Escritorio de Microsoft Windows XP.
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3.5 PRUEBAS

Ante esta situacion de andlisis, las pruebas inician desde recopilar toda la
herramienta necesaria para la puesta en marcha de una computadora para el usuario
final. A continuacion el proceso general de preparacién de una computadora para
que la use como herramienta de trabajo el usuario final.

3.5.1 INSTALACION DE LA PLATAFORMA Y
SOFTWARE DE TRABAJO

Cuando se hace la adquisicion de un equipo de computo nuevo, por lo regular viene
precargado el sistema operativo de tal modo que cuando se enciende por vez
primera los primeros pasos que nos muestra la pantalla corresponden a la
configuracion de la maquina como es asignar un nombre de equipo, un grupo de
trabajo, asignar hora y fecha, configurar una red de trabajo o de hogar segun sea el
caso, entre otras. Pero el proceso inicial para nosotros no corresponde a eso. Lo
inicial es el formatear mediante el disco de instalacién del sistema operativo con el
objetivo de corregir algun error en las pistas que tiene el disco duro, pero eso no es
la principal razén, sino el poder realizar particiones en el disco duro. El numero de
particiones que vamos a requerir son dos, las cuales las vamos a asignar como
unidades C y D, la unidad C sera en la que se instalara el sistema operativo
Windows XP Profesional, ademas del software adicional mientras que la unidad D
tendra la finalidad de almacenamiento de datos ajenos a configuraciéon del sistema,
solo sera la informacion del usuario tal como es archivos escaneados, documentos
con formato .pdf, .xls, .doc, .ppt, .dwg, etc.

Entonces, como primer paso es el formateo e instalacion del sistema operativo con
su respectiva creacion de particiones, la unidad C destinada al sistema operativo
asignandole una capacidad de 100 GB menos lo que utiliza para el sistema de
archivos, mientras que la unidad D sera destinada para la informacidén que el usuario
necesita y que corresponde al resto de la capacidad total de los 220 GB que
contiene. La finalidad de estas particiones es la de respaldar la informacion del
usuario en caso de que presentara algun problema el equipo relacionado con el
sistema operativo por citar algin ejemplo es el que ya no pudiera arrancar el sistema
por que se perdieron algunos archivos de inicio, etc.
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Realizada las particiones, se procede al formateo como tal de la Unidad C que es
en la que se instalara el sistema operativo, el tiempo de formateo es variable
dependiendo la capacidad del disco duro y del tipo de formato que se le dé; en el
caso particular y como ya se habia mencionado, la participacién C: se establecié que
fuera de 100 GB lo cual ya es un espacio en disco relativamente grande y que para
su formato es un poco rapido ya que el equipo cuenta con caracteristicas de
hardware poderosas. El formato que se le da para la instalacion del sistema
operativo es NTFS.

Definidas las particiones y dandole formato a la unidad C que es en donde se
instalara la plataforma, se procede con la instalacion del sistema operativo Microsoft
Windows XP en su versién profesional.

Ya instalado el sistema operativo como plataforma para la instalacion de los
programas a utilizar, se procede con la instalacion de los drivers que necesita la
computadora para que pueda operar de la mejor forma, es decir instalar el
controlador de video que corresponda al tipo de tarjeta de video que necesita, el
controlador de red, el driver para la tarjeta de sonido, el chipset, si hay alguna
actualizacion del BIOS, etc. Esto es muy importante ya que si hace falta la instalacion
de alguno de estos controladores, el funcionamiento del equipo no sera el ideal y
puede provocar ciertos problemas, un claro ejemplo es el controlador de video que si
no se instala, la maquina no estara trabajando con la mejor resolucién e inclusive
algunos programas que necesiten o hagan uso exhaustivo de la tarjeta de video no
permitird el manejo adecuado del programa, de igual manera puede pasar con los
demas controladores.

Instalados todos los controladores que necesita la computadora, el siguiente
procedimiento es el copiar toda libreria y bloques para usarlos en AutoCAD, estos
son desarrollados por el departamento de Diseno y esta alojada en una carpeta raiz
y de ahi estan creadas subcarpetas correspondientes a los diferentes médulos con
los que trabaja la empresa. Esta galeria estara alojada en la unidad D. Conforme a
pasado el tiempo, esta carpeta ha ido creciendo su capacidad por las constantes
actualizaciones e implementaciones realizadas por el departamento de Disenfio.

El siguiente procedimiento es la instalacién de todo el software que el usuario final
necesitara para desempenar sus funciones, como es el Software de diseno
(AutoCAD, 3d Max, Photoshop, Corel Draw, V-Ray, DWG Browser e llustrator), asi
como el Software adicional (Syn Banck, Folder Guard, Microsoft office, Cute PDF,
controladores de las impresoras, Adobe Reader, Real VNC, software para el control
de asistencia, WinRAR y Skype).
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Configuracion del AutoCAD, este corresponde a la carga del DWG browser para la
busqueda de los bloques. También la configuracion de la ruta en donde se
encuentran lo templates existentes.

Configuracion del 3d Max, aqui corresponde a cargar los paths, los materiales que
se usan, definicion de la versidén del V-Ray a emplear, entre otras configuraciones
qgue necesita el usuario para poder realizar los Renders.

3.6 CAMBIOS

Inicialmente los equipos se habian instalado con una plataforma de Microsoft
Windows XP Professional a 32 bits lo cual con las caracteristicas de hardware que
posee los equipos era muy poderoso y los procesos se ejecutaban de forma muy
rapida, pero se presentaban ciertas inestabilidades como pantallas azules al
introducir algun dispositivo extraible como sistema de proteccidon del sistema,
reinicios de equipos al trabajar con el software de disefio. En un principio se pensoé
en posibles existencia de virus o algun tipo de amenaza informatica pero se
realizaron pruebas de aislamiento de varios equipos donde se formatearon de nuevo
y se cargo la imagen creada, se introducian dispositivos extraibles libres de alguna
amenaza o virus y se trabajaba de manera normal sin conectarse en red con los
demas equipos y seguian presentando los mismos sintomas. Entonces se creia que
el disco duro padre en donde se realiz6 toda la instalacion tendria algun dafo y que
en el momento de generar la imagen se sabe que si el disco duro presenta
problemas, la imagen también adopta todos estos problemas; se intuia que podria
ser la causa de los problemas. Por tal motivo se inicio desde cero, se tomo un equipo
se analiz6 el disco duro con herramientas que nos permiten diagnosticar problemas
de disco duro como fue Chkdsk (Chkdsk.exe) que es una herramienta que se ejecuta
en la linea de comandos y que permite comprobar si existen problemas en los
volumenes. De ser el caso, la herramienta hace un intento por reparar los errores
que encuentre. Para ejecutarlo el proceso es el siguiente:

a) Hacer clic en Inicio y en ejecutar

b) Abrir el campo y escribir cmd y presionar enter para tener acceso al
intérprete de comandos o simbolo del sistema

Antes de continuar con el paso siguiente es necesario que estén cerrados todos los
archivos relacionados con la unidad del disco duro a analizar.
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c) Escribir chkdsk volumen:/r y presionar Enter. Con este contexto lo que
realizara el comando sera una localizacibn de sectores defectuosos,
recuperar informacion legible y reparar de ser posible los errores. Si alguno
de los archivos de la unidad de disco duro se encuentra abierto, aparecera
un mensaje como el siguiente:

ER Administrador ChiWindows\System32\cmd.exe - chkdsk o /f

Microsoft Windows [Uersion 6.1.768H11
Copyright (c? 2007 Microsoft Corporation. Reservados todos los derechos.

C:sWindowsssystem32>chkdsk c: #F
El tipo del sistema de archivos es MTFS.
Mo se puede bhloguear la wnidad actual.

CHEDSK no se puede ejecutar porgue otro proceso ya estd usando el

wvolumen. iDezea gue ze prepare este volumen para gue sea comprohado
Feki i it >

la prdxima vez gue se reinicie el sistema? (S5-MN>

Figura 3.11 Comando chkdsk.

Si seleccionamos S significa que esta de acuerdo de que se prepare el volumen
para ser comprobado la préxima vez que inicie el sistema.

Al realizar esta prueba efectivamente encontrd errores y algunos los pudo reparar,
sin embargo no corrigié nuestro problema original que era lo de las pantallas azules y
el reinicio del sistema.

Entonces partiendo de otro disco duro en perfectas condiciones, se volvié a realizar
todo el procedimiento de instalacion, configuracién, creacion de imagen, clonacién de
discos, etc. Se monitoreo el comportamiento de los equipos poniéndolas a trabajar
pero de igual forma persistian las inconsistencias en cuanto a pantallas azules y
reinicio del sistema.

En el momento que se adquirieron los equipos teniamos la posibilidad de instalar
como plataforma el Sistema Operativo Windows XP o el ya existente Windows 7 en
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sus versiones Profesional, al observar de las ciertas inestabilidades que
presentdbamos con el primer Sistema Operativo, se decidié realizar pruebas
instalando como plataforma el sistema operativo Windows 7 en su version
Profesional que es con la que cuenta la compafia al haber adquirido los equipos de
cémputo.

Describiendo un poco mas con respecto a este sistema operativo, se puede
mencionar que Microsoft Windows 7 es un sistema operativo que se lanzo
posteriormente del tan cuestionado sistema operativo Microsoft Windows Vista.
Actualmente existe su versibn mas reciente de Microsoft en cuanto a sistemas
operativos y el cual es el Windows 8. Aunque este sistema operativo no estuvo
dentro del proyecto seria interesante mencionar algunas caracteristicas del mismo.

Windows 8 es el sistema operativo mas reciente que fue desarrollado por Microsoft,
presenta un disefo atractivo, mas flexible y considerado mas ligero por consiguiente
mas rapido. Como novedades se pueden mencionar que en su pantalla de inicio
tiene cierta similitud a las pantallas de los teléfonos mdviles que tienen los sistemas
operativos de Windows Phone, sin embargo, conserva la operacién y funcionalidad
que se requiere de un sistema operativo en una Workstation, es decir, el escritorio
cotidiano con su barra de tareas, carpetas e iconos, también conserva sus
programas de Windows Defender, el firewall y el Windows update como opciones de
seguridad. El sistema operativo posee un sistema de arranque mayor, tanto en su
inicio como en el cambio entre los apps que tenga instalados. Permite en su mayoria
de las PC’s que tienen el sistema operativo Windows 7, actualizar al nuevo sistema
operativo de Windows 8 permitiendo que se transfieran los archivos, apps y
configuraciones del Windows anterior, del mismo modo, programas que funcionan en
Windows 7 funcionara en Windows 8.

Pero regresando con Windows 7 que es sistema operativo con el cual se trabajé en
el proyecto, podemos decir que es un sistema operativo enfocado para ser una
plataforma utilizada en PC, ya sea en desktop o portatiles, tanto para oficina como
para hogar.

El desarrollo del sistema operativo concluy6 en el afio 2009 en donde a finales de
ese mismo ano fue lanzada la venta al publico y empresas. Windows 7 es
considerado como una actualizacién incremental y enfocada de Windows Vista pero
manteniendo en cierto grado una compatibilidad con aplicaciones y hardware con
respecto a los que ya era compatible.

La interfaz a primera vista presenta similitudes a su antecesor que era Windows
Vista, sin embargo para Microsoft su meta con este respecto, fue el mejorar la
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interfaz para volverla mas accesible al usuario final asi como el incluir caracteristicas
que permitan hacer tareas de una forma mas rapida y facil. También tuvo como
objetivo lograr un sistema mas ligero, estable y rapido que su antecesor.

El sistema fue desarrollado para ser soportado en sus plataformas de arquitectura
de x86-64 bits. Windows 7 incluye diversas caracteristicas tal como el mejoramiento
en el reconocimiento de la escritura a mano, soporte para discos virtuales, algo muy
importante, es el mejoramiento en el rendimiento en procesadores multinicleo asi
como en el rendimiento de arranque.

La barra de tareas también sufri6 modificacion, la hicieron mas ancha. Se
anadieron Bibliotecas que se refiere a carpetas virtuales que contienen varias
carpetas y se muestran en una sola vista, permitiendo agregar mas carpetas de
manera manual con la finalidad de clasificar la informacion.

También cuenta con una caracteristica mas llamada Jump list la cual guarda una
lista de los archivos abiertos recientemente.

Alguna de las caracteristicas con respecto a la interfaz es el Aero Peek, las pre-
visualizaciones de Windows Aero se han mejorado pasando a ser de una manera
mas interactivas y Gtiles. Cuando uno pasa el mouse sobre alguna aplicacién abierta,
éste muestra la pre-visualizaciéon de la ventana, donde nos muestra el nombre, la
imagen y la opcién de cerrarla. Si colocas el mouse sobre la pre-visualizacién, se
obtiene una pantalla completa y al quitar el mouse de esa posicion se regresa al
punto anterior.

Las versiones cliente de Microsoft Windows 7 que fueron lanzadas, fue para
versiones con arquitecturas de 32 y 64 bits en las ediciones Home Basic, Home
Premium, Profesional y Ultimate. En la actualidad ya existe su primer parche de
seguridad (Service Pack 1) el cual corrige principalmente algunos errores en cuestion
de seguridad, estabilidad y rendimiento del sistema.
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A continuacién se puede apreciar la interfaz del escritorio del sistema operativo
Windows 7.

= =N
€ I 1] [T

Organizar Reproduccidn automatica Propiedades Propiedades del sistema >

¢ Favoritos 4 Unidades de disco duro (2)

4 Descargas Disco local (C) Mi Informacion (D:)
M Escritorio -

] Sitios recientes

# 30.7 GB disponibles de 58.4 GB W 264 GB disponibles de 90.4 GB :
4 Dispositivos con almacenamiento extraible (2)
. Bibliotecas § £
@ Documentas @ Unidad de DVD RW (E:) < Unidad de CD (G})
[=] Imagenes G-:‘:/
Jl Misica
B Videos
Intelli-studio
+d Grupo en el hogar

P . ; 18 Equipo

[ &, Disco local (C2)
UltralSd G i (a MiInformacién (D)
&3 Unidad de €D (6:)

€ Red
8 INGENIERIA

T Notas rapidas

Espacio usado: — | Tamafio total: 90.4 GB
Espacio disponible: 26.4 GB Sistema de archivos: NTFS

Figura 3.12 Interfaz del escritorio de Windows 7.

Dando continuidad con el tema, se realizaron los mismos procedimientos que se
habian realizado con el sistema operativo Windows XP como fue formatear y
particionar el disco, esto mediante el disco de instalacién del sistema operativo de
Windows 7 Professional para arquitectura de 64 bits para hacer mayor
aprovechamiento del procesador. El nimero de particiones que vamos a requerir son
dos, las cuales las vamos a asignar como unidades C y D, la unidad C sera de igual
forma la unidad en donde se instalaran todas las carpetas del sistema operativo asi
como del software adicional mientras que la unidad D tendra la finalidad de
almacenamiento de datos ajenos a configuracion del sistema, solo sera la
informacion del usuario tal como es archivos escaneados, documentos con formato
.pdf, xls, .doc, .ppt, .dwg, etc.
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Entonces, como primer paso es el formateo e instalacion del sistema operativo con
su respectiva creacién de particiones, unidad C para el sistema operativo
asignandole una capacidad de 100 GB, mientras que la unidad D sera destinada
para la informacién que el usuario necesita y se le asignara el resto de la capacidad
total que tiene el disco duro.

Realizada las particiones, se procede al formateo de la Unidad C en donde se
instalara el sistema operativo y que el sistema de archivos sera del tipo NTFS.

Definidas las particiones y dandole formato a la unidad C que es en donde se
instalara la plataforma, se procede con la instalacién del sistema operativo Microsoft
Windows 7 en su version profesional para 64 bits.

Ya instalado el sistema operativo como plataforma para la instalacion de los
programas a utilizar, se procede con la instalacion de los drivers que necesita la
computadora para que pueda operar de la mejor forma, la ventaja de este sistema
operativo es que mientras tengas instalado el controlador de Red y tengas conexion
a internet de manera automatica realiza un update de los controladores que
conforman el equipo, es decir descarga e instala el controlador del hardware que
contiene el equipo de una manera automatica.

Instalados todos los controladores que necesita la computadora, el siguiente
procedimiento es el copiar toda libreria y blogues de AutoCAD creados por
departamento de Diserfio, esta alojada en una carpeta raiz y de ahi estan creadas
subcarpetas correspondientes a los diferentes mddulos con los que trabaja la
empresa. Esta galeria estara alojada en unidad D creada previamente.

El siguiente procedimiento es la instalacién de todo el software que el usuario final
necesitara para desempenar sus funciones, tal como es el Software de disefo
(AutoCAD, 3d Max, Photoshop, Corel Draw, V-Ray, DWG Browser e llustrator), asi
como el Software adicional (Syn Banck, Folder Guard, Microsoft office, Cute PDF,
controladores de las impresoras, Adobe Reader, Real VNC, software para el control
de asistencia, WinRAR y Skype).

Configuracion del AutoCAD, este corresponde a la carga del DWG browser para la
busqueda de los bloques. También la configuracion de la ruta en donde se
encuentran lo templates existentes.

Configuracion del 3d Max, aqui corresponde a cargar los paths, los materiales que
se usan, definicién de la versién del V-Ray a emplear, entre otras configuraciones
que necesita el usuario para poder realizar los Renders.
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Con ello se obtuvieron mejores resultados, como estabilidad en el sistema,
compatibilidad entre los programas o herramientas de disefio empleadas y el sistema
operativo instalado y en tercer lugar, el rendimiento que mostraba en el sistema ya
instalado el Windows 7 profesional en su plataforma para 64 bits de procesamiento
era mejor.

Todo el proceso anterior se debe de hacer para cada maquina, pero para toda
empresa y este negocio no es la excepcion, el tiempo es primordial ya que de ello
depende de que existan perdidas o ganancias, es indispensable que la preparacion
de los equipos en una sala estén instalados y funcionando de manera rapida, es por
ello que hacer todo este procedimiento maquina por maquina seria muy tardado y en
un dia no se podria concluir toda esta tarea. El software Norton Ghost, es una
herramienta para el area de soporte técnico que permite facilitar la tarea de entrega
de todos los equipos que se requieren ser instalados y funcionando en una sala. El
Norton Ghost 2003, permite realizar imagenes de algo parcial que exista en un disco
duro asi como una imagen total incluyendo el sistema operativo instalado y una
clonacion de un disco a otro.

Entonces con ayuda de este software, se procede a crear una imagen de todo lo
que hay en nuestra unidad C (esto incluye el sistema operativo, controladores,
software instalado, archivos extras, etc.) y guardarlo en nuestra unidad D. En un
inicio cuando el equipo es nuevo y no existe alguna informacion exclusiva de algun
usuario, lo que se hace es hacer la clonacién del disco original donde se cargo todo
paso por paso quedando en este segundo disco como su nombre lo dice un clon del
disco original, es decir el segundo disco copia exactamente las dos particiones
creadas durante el proceso de instalacion del sistema operativo del primer disco
(Unidades C y D), también copia la galeria instalada en la unidad D, la imagen
realizada de la unidad C y que queda guardada en la unidad D, los controladores de
la placa base, todo el software instalado, etc.

3.7 SOFTWARE ADICIONAL PARA LA PREPARACION
DEL EQUIPO

Norton Ghost 2003 es un software desarrollado por Symantec el cual permite
proteger nuestra informacidén ante desastres que pudieran ocurrir en las
computadoras. La interfaz permite crear un backup en forma de imagen de tu disco
duro o de la selecciéon de una particion. Se puede clonar directamente entre dos
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equipos usando la red, un puerto USB o alguna conexion en paralelo, ya que el
software esta desarrollado mediante una tecnologia robusta por Symantec Ghost
Enterprise.

Este software incluye diversas caracteristicas tales como las que menciono a
continuacién:

- Flexibilidad para hacer Backups: Permite crear respaldos en diversos medios
rigidos ademas de medios removibles como son CD-R/RW, FireWire,
dispositivos DVD, discos externos, ZIP, etc.

- Comunicacién punto a punto: Rapida comunicacion usando grandes
velocidades paralelas, USB o conexiones de Red con protocolos IP.

- Sistemas Operativos Soportados: Esta version de Norton Ghost 2003 permite
hacer backups o hacer clonacion de computadoras instaladas con los
sistemas operativos con DOS, Windows 2000/XP/NT//9x, OS/2, Linux y se han
realizado pruebas en donde también es aplicable para Windows Vista y
Windows 7.

- Sistemas de archivos soportables: Con Norton Ghost podemos hacer
respaldos, restaurar o clonar con sistemas de archivos FAT, FAT32, NTFS, y
en lo que corresponde a Linux con Ext2/3.

- Restauracién individual de archivos: Mediante el Explorador de Ghost
podemos restaurar archivos de manera individual provenientes de una
imagen, es decir extraer solo archivos que uno necesita sin la necesidad de
cargar por completo la imagen creada.

Estos son algunas de las principales utilidades que empleamos en la empresa
mediante este maravilloso software. Mas adelante explicare el proceso para hacer y
cargar una imagen de una computadora ya preparada para trabajar con el usuario.
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3.7.1 CLONACION DE DISCOS UTILIZANDO
NORTON GHOST 2003

En las siguientes imagenes se puede mostrar de manera general el procedimiento de
clonacién de discos haciendo uso del software Norton Ghost 2003:

Como primer procedimiento, vamos a necesitar un disco booteable del software
Northon Ghost 2003 y que nos permita iniciar con el disco al encender el equipo.
Dependiendo de la marca del equipo es la tecla que hay que presionar para poder
ingresar al menu y seleccionar el dispositivo con el que queremos arrancar. En el
caso particular, presionamos F12 hasta que nos aparezca una pantalla como la que
a continuacién se muestra:

Figura 3.13 Boot Menu.

En la figura 3.13 podemos observar que nos muestra un menu para seleccionar
con qué dispositivo pretendemos arrancar, por lo regular siempre aparece en el
namero uno el disco rigido por que es con el cudl se encuentra el sistema operativo y
es con el cual trabajamos. Pero para este caso seleccionamos el nimero 3 porque
necesitamos que arranque con el disco del software para poder realizar la clonacion.
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surmanteo Corporation

Copyright CC) 19982003 Symantec Corp, Ml rights r

W s P etionaniy coni »

Symantec and upgrade to Symantec Ghost Corporate Edition

Symanteo Ghost Corporate Edition includes additional functionality
including GhostCasting of images, applioation deployment, user
migration, and remote administration of multiple cormputers vt
» natusorked environment,

Norton Ghost 2003
Symantec Corporation

Figura 3.14 Pantalla inicial de Norton Ghost 2003.

En la figura 3.14 nos muestra el siguiente paso para poder tener acceso a las
herramientas del software, para ello le damos clic en el botén de OK y nos permite el
ingreso a las herramientas del Norton Ghost.

Figura 3.15 Seleccion para clonacién de discos.
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Como se aprecia en la figura 3.15, la ruta que hay que seleccionar para realizar la
clonacion entre discos es irnos a Local ->Disk > To Disk, y al darle clic en To Disk
inmediatamente nos dirige a la siguiente pantalla:

Figura 3.16 Progreso de avance de la clonacion de discos.

Podemos apreciar en la figura 3.16, que nos muestra un estatus acerca del tiempo
aproximado en el que tardaria en realizarse la clonacién, el porcentaje de datos
copiados los MB copiados y restantes ademas de la velocidad en la que se realiza la
copia de los datos.

Terminado el proceso simplemente nos salimos del programa, apagamos el
equipo, desmontamos la unidad clonada para montarla en el otro equipo y a
encender los equipos.
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3.7.2 GENERACION DE UNA IMAGEN CON EL
NORTON GHOST 2003

El procedimiento para generar una imagen del disco local C es de la siguiente
manera:

De forma similar como se clonan los discos duros, hay que encender el equipo y
arrancar con el CD del Norton Ghost como se muestra en la figura 3.17:

Figura 3.17 Boot Menu.
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Se elige en este caso la opcion 3 para indicarle a la maquina que queremos iniciar
con el disco previamente introducido en la unidad lectora de CD/DVD,
inmediatamente iniciara con el disco mostrandonos la interfaz tal como se muestra
en la figura 3.18:

Norton Ghost
sumantac Corporation

Copyright L) 1998-2003 Symantec Corp, M rights

If your business requires more powerful functionality contsc!
Symanteo and upgrade to Symantec Ghost Corporate Edition

Symantec Ghost Corporate Edition includes additional functionality
including GhostCasting of images, spplication deployrment, user
migration, and remote administration of multiple cormputers vitl
& netusorked environment,

Norton Ghost 2003

Figura 3.18 Pantalla inicial del Norton Ghost 2003.

Le damos clic en el botén que dice OK para pasar a la siguiente pantalla:

Figura 3.19 Seleccion para crear una imagen.
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Si nos damos cuenta, basicamente hasta este punto es similar el procedimiento
para generar una imagen asi como la clonacién de discos. Pero a partir de la figura
anterior es cuando el procedimiento empieza a diferir, la ruta que hay que tomar para
generar una imagen es dirigirnos a Local - Particion - To Image dando clic en este
ultimo.

Inmediatamente, nos pasa a la siguiente pantalla:

Figura 3.20 Seleccion del disco fuente.

En la figura 3.20 podemos observar que el programa nos pide que seleccionemos
el disco fuente en el cual se generara la imagen, en este caso, seleccionamos el
Drive 1 y le damos clic en el botén que dice OK para pasar a una siguiente
indicacion. Ver Figura 3.21
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Figura 3.21 Seleccion de la particion fuente.

El siguiente paso es indicarle al programa qué particion fuente sera la que
queremos generar una imagen, en el caso particular le indicamos que sera la
particion numero 2 tal como se muestra en la figura 3.21 y le damos clic en el botén
que dice OK para continuar.

Miz archivos recibidos
Mussie

Py s
Volurna Information

Figura 3.22 Ruta para guardar la imagen.
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Posteriormente nos pide que le indiquemos la ruta en donde queremos guardar la
imagen a generar ademas de darle algun nombre al archivo, ejemplo de ello es el
que se muestra en la figura 3.22. Ya determinada la ruta a guardar y el nombre del
archivo, le damos clic en el boton que dice Save para guardarlo y pasar al siguiente
punto.

Type:7 [NTFS1, 59900 HB, 32662 HB used, No name
from Local drive [1], 152627 HB
Local file W:3\ghostquetzal.GHO

Figura 3.23 Seleccion del nivel de compresion.

Ahora hay que indicar el tipo de compresion que deseamos darle al archivo, nos da
tres opciones, una es no generarle ninguna compresion lo cual indica que nuestra
imagen tendra el mismo tamafno que el original, el otro es Fast que hace que el
proceso sea rapido pero sigue existiendo gran capacidad en el archivo generado, y el
ultimo es High, el cual nos permite generar una compresién mayor sobre el archivo
pero el tiempo de la generacién sera mayor. En nuestro caso seleccionamos la
opcién que dice High tal como se puede apreciar en la figura 3.23.
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Figura 3.24 Aceptacion para iniciar proceso de creacion de imagen.

Casi para finalizar, nos pregunta si queremos proceder con la creacion de la
imagen de la particién antes indicada. Le damos clic en el boton que dice Yes para
indicarle que efectivamente queremos continuar.

Figura 3.25 Progreso de avance en la generacion de imagen.
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En la figura 3.25, nos muestra en términos de porcentaje el avance que lleva el
software en la creacion de la imagen, también podemos observar la velocidad en que
lo esta generando en términos de [MB/min], los MB copiados, el tiempo transcurrido y
el tiempo estimado por concluir el trabajo.

3.7.3 CARGAR UNA IMAGEN CON EL NORTON
GHOST 2003

A partir de una imagen creada, el proceso para cargar dicha imagen en un disco local
qgue en nuestro caso corresponde a la unidad C, es el siguiente:

Para no ser tan reiterativos, omitiré las primeras dos pantallas ya que son los
mismos pasos como cuando uno quiere clonar los discos 0 generar una imagen, por
lo tanto, la siguiente figura es la que difiere del procedimiento inicial.

Figura 3.26 Seleccion para cargar una imagen.
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La ruta que hay que tomar para cargar la imagen es Local - Particion - From
Image dando clic en este ultimo para poder pasar a las siguientes indicaciones.

Figura 3.27 Seleccion de la ruta en donde esta guardada la imagen.

El paso siguiente es indicar la ruta en donde esta el archivo con la imagen
previamente generada, en la figura 3.27 se puede observar que el archivo esta con
cierto nombre cuya extension es .GHO, lo seleccionamos y le damos clic en el botén
que dice Open para continuar con el siguiente punto.
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Figura 3.28 Seleccion de la particion fuente.

En la figura anterior se ve la indicacion del programa de seleccionar la particién
fuente del archivo de imagen, seleccionamos la particion 1 y le damos clic en el
botdn que dice OK para continuar.

e numbes

Figura 3.29 Seleccion del disco local.
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Seleccionar el disco local, es el siguiente requisito que pide Norton Ghost para
poder cargar la imagen, en este caso que solo es un disco duro, no da mas opciones,
por lo tanto indicamos que queremos el Drive numero 1 y le damos clic en el boton
que dice OK para continuar.

Figura 3.30 Indicacion de la particion destino.

Norton Ghost 2003 nos pide como siguiente paso, indicar en que particion del disco
gueremos cargar la imagen, seleccionamos la particibn numero 2 que corresponde a
la Unidad C y le damos clic en el boton que dice OK, tal como lo muestra en la figura
3.30
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Type:7 [NTFS1, 59900 MB, 32662 MB used, Diskload
rocal file 1:3\6HOS L EHE

Figura 3.31 Confirmacion para sobrescribir en la participacion seleccionada.

Posteriormente nos pregunta si queremos proceder con la restauracién de la
particion, te da dos opciones a elegir, al darle clic en el boton que dice No
automaticamente estas cancelando el proceso de cargar la imagen, al darle clic en el
botén que dice Yes debes de saber que lo que tenias en la particion se perdera y se
cargara la imagen sefnalada.

Finalmente, nos muestra una pantalla como la que se aprecia cuando realizas
clonacion de discos o generar una imagen en donde indica el avance del proceso
realizado. Nuevamente en la figura 3.31 muestra estos detalles.
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Typei7 INTFS1, am‘ “ m. 32662 HB used, Ho name
from Local ; '27 HB
Local file w A\ghostquetzal.GHO

Figura 3.32 Progreso del avance de la imagen por cargar.

Concluido el proceso, s6lo queda mas que reiniciar el equipo y la imagen ya estara
cargada en la particidén seleccionada.
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3.8 CONFIGURACION DE LA RED

Antes de hablar de la configuracion que se requiere en cada Showroom, es
conveniente describir un poco de teoria. En el siglo XVIII fue la época de los grandes
sistemas mecanicos los cuales provocaron el surgimiento de lo que se conocié como
Revolucién Industrial. Para el siglo XIX fue la era de las maquinas de vapor. Pero
para el siglo XX, la tecnologia clave ha sido la obtencién, procesamiento y
distribucién de la informacion ya sea hablando de datos, asi como voz, son las redes
de computadoras y la instalaciéon de redes telefénicas mundiales, la invencion del
radio y la television. Actualmente para este siglo XXI, estas areas de comunicaciones
a convergido de manera muy rapida a tal grado que las diferencias entre recopilar,
transportar, almacenar y procesar la informacién va teniendo mayores arquitecturas y
métodos para hacerlo.

Las organizaciones con cientos de oficinas que se extienden sobre una amplia area
geografica esperan ser capaces de examinar la situacién, aun mas alla de sus
remotos puestos. Al crecer nuestra habilidad para obtener, procesar y distribuir
informacion, también crece la demanda de técnicas de procesamiento de informacion
mas avanzadas. (Tanenbaum, 3a. Edicion)

3.8.1 REDES DE COMPUTADORAS

El objetivo en este punto no es dar toda una teoria sobre Redes de computadoras,
pero si considero de importancia destacar puntos interesantes y aplicables en la vida
profesional en cuanto al ramo de la computacion se refiere.

Por definicion se considera como redes de computadoras a una coleccién
interconectada de computadoras auténomas, si dos o mas computadoras estan
interconectadas y son capaces de intercambiar informacion se puede decir que estan
dentro de una misma red. Pero para que exista tal interconexién sera necesario que
tengan el medio fisico para poder cumplir su objetivo, tal conexién no tiene que ser
precisamente por medio de un cable de cobre; puede usarse fibra éptica, microondas
y satélites como medios de comunicacién. En la actualidad se han incrementado los
medios de conexidn entre dispositivos ademas de las diversas velocidades para la
transmision de datos.
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Hoy en dia, existen diversas organizaciones que cuentan con una cantidad
determinada de computadoras en operacién y que por lo regular estan alejadas entre
si. Puede existir el caso en que cada equipo contenga cierta informaciéon y que
ademas realicen ciertas actividades en ella, por ejemplo el control de inventarios,
monitoreo de la productividad, finanzas, control de ventas, etc., pero es necesario
gue entre ellas exista una correlacion en la informacion acerca de toda la compafnia y
para que puedan acceder a la informacion es prescindible que exista una buena
arquitectura de red de datos.

El objetivo principal es compartir los recursos y la meta es hacer que todos los
programas, el equipo y los datos estén disponibles para cualquiera en la red, esto sin
importar la distancia (localizacién fisica) de los recursos y de los usuarios.

3.8.2 MODELO DE COMUNICACION

Basicamente a este tipo de Red tienen un modelo llamado cliente-servidor. En la
figura siguiente se muestra el modelo:

SERVIDOR
CLIENTE CLIENTE
Peticion
—}":In
- -EJFtespuesta ||| |
T - d—
CLIENTE CLIENTE CLIENTE

Figura 3.33 Modelo cliente-servidor.
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En el modelo cliente-servidor, la comunicacion generalmente adopta la forma de un
mensaje de solicitud del cliente al servidor pidiendo que se efectué algun trabajo,
inmediatamente el servidor hace el trabajo y devuelve la respuesta.

Cuando se crean redes es importante también contemplar varios objetivos. Ya
habia mencionado la parte de compartir recursos y accesibilidad a los datos
independientemente de la situacidn geografica, pero otra meta importante es
considerar la escalabilidad; esto es que la red tenga la capacidad para incrementar el
rendimiento del sistema gradualmente cuando la carga de trabajo crece, anadiendo
solamente mas procesadores en el caso mas sencillo. Pero cuando se trata de que el
sistema esté lleno hay que remplazarlo por uno mayor que usualmente va involucrar
mayor costo. Pero al tener un modelo cliente-servidor se pueden anadir nuevos
clientes y nuevos servidores cuando se requiera.

3.8.3 REDES DE TRANSMISION DE DATOS Y SUS
TECNOLOGIAS

La manera basica de comunicacién entre dispositivos es mediante un enlace punto a
punto, pero hay un momento cuando éste ya no es practico y es por dos razones:

1) Cuando los dispositivos estdan muy alejados. No seria razonable utilizar un
enlace dedicado entre dos dispositivos que puedan estar separados por miles
de kilébmetros.

2) Cuando existe un conjunto de dispositivos que necesitan conectarse entre
ellos en instantes de tiempo diferentes, por ejemplo la telefonia que no todos
los usuarios hacen uso del recurso en el mismo tiempo ademas que la
comunicacién entre un punto y otro son muy distantes.

Ante estas situaciones es que surgieron las redes de comunicaciones las cuales
nos permitiran conectar cada dispositivo a una red de comunicacién. Estas redes de
comunicacion se clasifican en tres grandes categorias, cada un de ellas estara
compuesta de ciertas tecnologias para su construccién.
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3.8.3.1 REDES DE AREA AMPLIA

Son consideradas redes de area amplia (WAN) a todas aquellas que cubren una
extensa area geografica, requieren atravesar rutas de acceso publico y utilizan, al
menos parcialmente, circuitos proporcionados por una entidad proveedora de
servicios de telecomunicacién.

En las WAN se implementan alguna de las siguientes dos tecnologias:
Conmutacidn de circuitos

Para interconectar dos estaciones se establece un camino dedicado a través de los
nodos de la red. El camino es una secuencia conectada de enlaces fisicos entre
nodos. En cada enlace, se dedica un canal logico a cada conexién. Los datos
generados por la estacion fuente se transmiten por el camino dedicado tan rapido
como se pueda. En cada nodo, los datos de entrada se encaminan o conmutan por el
canal apropiado de salida sin retardos, ejemplo de ello tenemos la red de telefonia.

Conmutacién de paquetes

Los datos se envian en secuencias de pequefias unidades llamadas paquetes. Cada
paquete se pasa de nodo en nodo en la red siguiendo algun camino entre la estacion
origen y el destino. En cada nodo, el paquete se recibe completamente, se almacena
durante un breve intervalo y posteriormente se retransmite al siguiente nodo. Ejemplo
de ello son las comunicaciones terminal-computadora y computadora-computadora.

3.8.3.2 REDES DE AREA LOCAL

Una red LAN (Local Area Netkwork) es una red de comunicaciones que interconecta
varios dispositivos y proporciona un medio para el intercambio de informacion entre
ellos. Se diferencia de una WAN (Wide Area Network) por la cobertura, en la LAN la
cobertura es pequena, generalmente un edificio o a lo mas un conjunto de edificios
préximos.

En una LAN, habitualmente es propiedad de los mismos dispositivos conectados a
la red, mientras que en las WAN una parte de los recursos de la red son ajenos.
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A nivel configuracion, las LAN puede tener las siguientes:

e LAN conmutadas: En ellas estan las LAN Ethernet que constan de un
concentrador o implementadas por varios concentradores interconectados
entre si de manera conjunta. Por otra parte estan las LAN con canal de fibra
oOptica.

e LAN inalambricas: Estas cada vez van siendo mas usadas dentro de las LAN
para conectividad en diferentes puntos de acceso dentro de un edificio por
equipos o dispositivos moviles.

3.8.3.3 REDES DE AREA METROPOLITANA

Las redes de area metropolitana (MAN) son aquellas que estan en un punto
intermedio entre las LAN y las WAN. Estas surgieron ante el principal mercado que
constituye de aquellos clientes que necesitan alta capacidad en un area
metropolitana. Es por ello que el principal objetivo es satisfacer estas necesidades de
capacidad a un costo y con una eficiencia que se obtendria mediante una compania
local de telefonia para un servicio equivalente.

3.8.4 ARQUITECTURA DE PROTOCOLOS

Para que el intercambio de datos entre ordenadores, terminales o dispositivos pueda
efectuarse, podria implicar que los procedimientos involucrados sean bastante
complejos. Es por ello que se creo una arquitectura de protocolos cuya definicion
mas concreta y exacta desde el punto de vista personal podria ser la siguiente:

“Una arquitectura de protocolos es una estructura en capas de elementos hardware
y software que facilita el intercambio de datos entre sistemas y posibilita aplicaciones
distribuidas, como el comercio electronico y la transferencia de archivos.”
(Satllings,Comunicaciones y Redes de Computadoras pp.22)

Para los sistemas de comunicacién en cada una de las capas de la arquitectura de
protocolos se implementan uno o mas protocolos comunes. Un protocolo se puede
considerar como un conjunto de reglas para el intercambio de datos entre sistemas.
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Actualmente existen dos grandes arquitecturas de protocolos, siendo uno de ellos
mas usado que el otro y que esta arquitectura de protocolos es mas reciente que la
otra. A continuacion las citare en orden de mayor uso:

3.8.4.1 MODELO TCP/IP

La arquitectura de protocolos mas utilizada es TCP/IP, constituidas por las siguientes
capas: fisica, acceso a la red, internet, transporte y aplicacion.

APLICACION

Contiene toda la légica necesaria para posibilitar las distintas
aplicaciones de usuario.

TRANSPORTE (ORIGEN DESTINO)

Permite el intercambio de datos de un extremo a otro de una forma
fiable.

INTERNET

Permite la interconexion de distintas redes para que atraviesen los
datos de dispositivos diferentes.

ACCESO A LA RED

Es responsable del intercambio de datos entre el sistema final
(servidor, estacion de trabajo, etc.) y la red a la cual estd conectado.

FisICA

Define la interfaz fisica entre el dispositivo de transmisién de datos
(por ejemplo, la estacion de trabajo o la computadora) y el medio de
transmision o red.

Figura 3.34 Arquitectura de protocolos TCP/IP
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3.8.4.2 MODELO OSlI

La segunda arquitectura de protocolos de mayor uso es el modelo OSI (Open
Systems Interconection), este modelo consta de siete capas las cuales son:
Aplicacion, presentacion, sesion, transporte, red, enlace de datos y fisica. (Satllings,
Comunicaciones y Redes de Computadoras)

APLICACION

Proporciona el acceso al entorno OSI para los usuarios y, también proporciona
servicios de informacién distribuida.

PRESENTACION

Proporciona a los procesos de aplicacién independencia respecto a las diferencias en
la representacion de los datos (Sintaxis).

SESION

Proporciona el control de la comunicacién entre las aplicaciones; establece, gestiona y
cierra las conexiones (sesiones) entre las aplicaciones cooperadoras.

TRANSPORTE

Proporciona una transferencia transparente y fiable de datos entre los puntos finales;
ademds, proporciona procedimientos de recuperacién de errores y control de flujo
origen-destino.

RED

Proporciona independencia a los niveles superiores respecto a las técnicas de
conmutacién y de transmisién utilizadas para conectar a los sistemas; es responsable
del establecimiento, mantenimiento y cierre de las conexiones.

ENLACE DE DATOS

Proporciona un servicio de transferencia de datos fiable a través del enlace fisico;
envia bloques de datos (tramas) llevando a cabo la sincronizacién, el control de
errores y el flujo.

FiSICA

Se encarga de la transmision de cadenas de bits no estructurados sobre el medio

fisico; esta relacionada con las caracteristicas mecdnicas, eléctricas, funcionales y de
procedimiento para acceder al medio fisico.

Figura 3.35 ” Las capas del modelo OSI.” (Satllings, Comunicaciones y Redes de
Computadoras, pp. 31)
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Basicamente dentro de un showroom en la empresa es como tener una pequena
red. Hay recursos compartidos, en el caso de que los equipos ya estén
correctamente clonados, su proceso siguiente es instalar los equipos en las salas y
concluir las configuraciones restantes, por ejemplo, incluir a todos los equipos a un
mismo grupo de trabajo, asignacion de direcciones IP a cada dispositivo, un nombre
de equipo a cada estacion de trabajo, compartir carpetas para transferencia de
informacién, configuracion de los recursos compartidos tal como fax, escaner,
impresora, etc., para que puedan hacer uso de ellas por medio de la red. También es
importante la realizaciéon de pruebas como es que tengan un acceso correcto a todos
los recursos como impresiones, compartir archivos entre los diferentes equipos que
estan dentro de la misma red, acceso a internet y a los sistemas que usa la empresa,
entre otras. Resumiendo, en una red, el usuario debe ingresar de forma explicita en
una maquina, enviar los trabajos remotos exitosamente, transferir archivos, y en
general, llevar a cabo de manera correcta el manejo de la red.

3.9 DETALLES

Cuando uno adquiere un software por lo regular éste puede ser instalado en ciertos
Sistemas Operativos con ciertos procesadores, al haber realizado los cambios antes
sefalados uno se preguntaria si se tenia contemplado que las herramientas con las
que trabajan los usuarios se adaptarian a estos cambios de plataforma y de
velocidad de procesamiento, este punto podria haber generado un detalle muy
importante y que en el caso que no pudiera ser adaptado a estas nuevas
caracteristicas generaria un problema muy grande. Pero gracias a la buena
planeacion que se tuvo, se contemplo que dicho software que emplean los
disefiadores en la empresa fuera soportable para ambos sistemas operativos y a sus
caracteristicas de procesamiento se refiere. Con esto quiero decir que realmente los
detalles que hubieran podido surgir jamas estuvieron presentes gracias al buen
analisis, estrategia y planeacion que se tuvo.
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CAPITULO 4
RESULTADOS

41 PARTICIPACION PROFESIONAL

Aunque la industria de la computacién es joven comparada con otras industrias (por
ejemplo, las de automdviles y transporte aéreo), las computadoras han logrado un
progreso espectacular en un tiempo corto. Durante las dos primeras décadas de su
existencia, los sistemas de cdmputo eran altamente centralizados, por lo general,
dentro de un cuarto grande. En muchos casos, este cuarto tenia paredes de vidrio a
través de las cuales los visitantes podian asombrarse de la gran maravilla electronica
que se encontraba dentro. Una compania de tamano mediano o una universidad
tenian una o dos computadoras, mientras que una institucion grande tenia cuando
mucho unas cuantas docenas. La idea de que dentro de 20 afios se pudieran
producir en masa, por millones, computadoras de igual capacidad mas pequenas y
con mayor velocidad de procesamiento era pura ciencia ficcién. (Tanenbaum, 3a.
Edicion)

Realmente las computadoras y las comunicaciones han crecido de manera muy
rapida, e inclusive hasta fusiondndose ambas con otras tecnologias. Pero al igual
que ha crecido la tecnologia en estos aspectos, también han surgido profesiones
vinculadas con estas tecnologias, en el caso personal que soy egresado de la
carrera de Ingenieria en Computacion me ha permitido adquirir un perfil para
adaptarme a las nuevas necesidades tecnoldgicas con las que cuentan las
empresas. Pero a la vez que surgen nuevas carreras, también crece la demanda del
alumnado por cursarla, provocando con ello gran competencia primeramente
académica y posteriormente la profesional.

Como empleado de esta empresa dentro del area de Sistemas y como funcion
principal en Soporte Técnico y Telecomunicaciones; dentro de este proyecto, la
participacion que tuve en lo que profesionalmente se refiere es muy significativa en el
aspecto en que tuve aportaciones de ideas desde que me comentaron acerca del
proyecto que se iba a implementar hasta la realizacién de pruebas, actualizaciones y
modificaciones en los equipos. Finalmente la aportacién mas fuerte que tuve fue la
puesta en marcha de los equipos, ya que estaba bien definido el equipo con las
caracteristicas tanto de hardware como de software con el que trabajaria el usuario
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final, yo como integrante del departamento me correspondié instalar el sistema
operativo, todo el software a utilizar y configuracién; partiendo de una maquina ya
con todas las caracteristicas necesarias realicé la clonacién de todos los equipos.
Después se hizo la logistica para enviar todos los equipos hacia sus diferentes
destinos (a los showrooms en donde trabajan los ejecutivos), ya estando en los
destinos deseados tuve que hacer la migracién de la informacién que tenia cada
persona en sus equipos anteriores a los equipos actuales, ademas de configurar a
todos los equipos que estén en red, es decir que puedan compartir recursos como
son carpetas, impresoras, fax, escaner, correo, etc.; también que tengan acceso a
nuestros servidores para los sistemas que manejan, el sistema de registro de
personal, entre otros.

Por lo anterior deja mas que sefalado la participacion profesional que tendria
cualquier persona encargada en el soporte técnico en la empresa, ya que este
proyecto de desarrollo tecnoldégico como inversién para la empresa, es un proyecto
que no tiene un fin, sino que constantemente y de acuerdo a ciertas caracteristicas
se van realizando actualizaciones en ciertos puntos, ya sea hardware, software,
firmware, entre otros aspectos y que uno como soporte tiene la responsabilidad de
realizarlo. Hasta el dia de hoy estoy orgulloso de ser el pionero de esta renovacion o
de este proyecto y que por medio de este informe pueda transmitir a futuras
generaciones en lo que a mi carrera se refiere, que hay diversas areas en las que
nos podemos desempenar tal como en la que me encuentro y que de ella puedes
aprender varias cosas y obtener grandes satisfacciones.

4.2 RESULTADOS Y APORTACIONES

Actualmente con este proyecto de “Desarrollo tecnolégico como inversién en
empresa dedicada al comercio de muebles para el hogar’, se han obtenido
resultados en varios aspectos:

1. Velocidad en la realizacion de los Renders generados por los ejecutivos.

2. Con las caracteristicas de hardware y software con el que cuenta los equipos
permiten poder realizar diversos procesos de manera simultanea.

3. La calidad de los proyectos que realizan los ejecutivos para sus clientes ha
mejorado de manera muy notoria.
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4. Al presentar proyectos de mejor calidad a los clientes, permite ganarse la
confianza y la seguridad del cliente para concluir la venta del mueble.

5. La productividad ha aumentado debido a las herramientas de trabajo del
ejecutivo con que cuenta (Actualizacién de los equipos de cémputo).

6. Realmente la empresa con este desarrollo tecnolégico esta contando con el
mejor equipo y las mejores herramientas que actualmente existen en el
mercado de la computacién estando en ventaja con respecto a otras.

7. Con este desarrollo tecnolégico da como resultado, el poder competir de una
manera notoria ante las demas empresas del mismo giro e inclusive se podria
decir que la empresa esta en la delantera en cuanto a presentacién y calidad
de los proyectos derivado de estas renovaciones tecnologicas.

Todos estos resultados son consecuencia de las diversas aportaciones
provenientes de los departamentos involucrados en el proyecto, pero de manera
particular, gracias a la aportacién de los miembros que conforman el departamento
de Sistemas y mi participacion como soporte técnico llevamos a cabo toda la
operacién y puesta en marcha de esta actualizacién de los equipos, tanto en la
seleccion de la computadora como la instalacion del sistema operativo, instalacién
del hardware y software, configuracion, respaldo y migracién de la informacion,
instalacién de los equipos en las salas, configuracion de los equipos para que
estuvieran conectados a la Red, etc. Todas estas aportaciones son las que en la
actualidad llevaron a que los ejecutivos puedan trabajar de una manera mas eficiente
y brindar una mejor calidad de servicio al cliente final (el consumidor).
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CONCLUSIONES

Consientes que tanto para esta empresa como para cualquier otra deben de existir
actualizaciones y renovaciones en todo aspecto para permanecer en el mercado de
la industria, el llevar a cabo un proyecto no es estrictamente realizarlo basados en
modelos o metodologias tebricas para su éxito, sino que de una manera también
empirica (tal vez en su totalidad) anexada a los conocimientos de los involucrados en
determinados proyectos es como se culmina el éxito y fracaso del mismo. En el caso
particular cuyo objetivo es la actualizacién de herramientas de cémputo de manera
optima y adecuada a nivel de software y hardware en la empresa para el personal
que ahi labora con el fin de mejorar la presentacion de proyectos hacia los clientes y
también la velocidad con la que los realizan ha arrojado como resultado del proyecto
hasta el dia de hoy una respuesta positiva cubriendo los objetivos antes establecidos
e inclusive cubriendo otros aspectos que han beneficiado tanto al ejecutivo, al cliente
y por consiguiente a la empresa.

Todo este cumplimiento del proyecto ha sido satisfactorio su resultado debido a
como lo mencione anteriormente a la experiencia de todos los involucrados en el
proyecto, a su dedicaciéon y compromiso; factores importantes para el desarrollo de
un producto o proyecto. Las expectativas han sido satisfactorias pero si cabe sefalar
y reiterar que no todos los proyectos son exitosos y esto es derivado de un mal
andlisis, una mala metodologia, malos fundamentos, conocimientos no sélidos, entre
varios factores que pueden hacer que no se haya cumplido el objetivo esperado.
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GLOSARIO

Access Point: En términos de Redes de computadoras, se refiere a un dispositivo
que permite la interconexién de dispositivos de comunicacién de manera inalambrica.

BIOS: Es un pequeno sistema que realiza la gestion de comunicacion entre ciertos
componentes de una maquina y el sistema operativo que este instalado.

Boceto: Se refiere a un esbozo o borrador de algun dibujo que fue realizado de una
forma sencilla 0 esquematica.

Compilador: Es un programa que permite la traduccidén de un lenguaje escrito de un
lenguaje de programacién a otro. Es la traduccién de un cédigo fuente de un
programa en lenguaje de alto nivel a otro lenguaje de nivel inferior.

FireWire: Es un conector estandar multiplataforma para la entrada y salida de datos
en serie. Comunmente es utilizado para la interconexién de dispositivos digitales
como son camaras digitales y videocamaras hacia computadoras. Las velocidades
de transmision de datos van de los 50 hasta los 400 MB/s.

Ghostscript: Es un programa que permite la interpretacion de documentos en
formatos PS y PDF.

Housing: En términos de equipos de video vigilancia, se refiere a un dispositivo cuya
funcién es proteger a las camaras para exteriores de los climas. Cuentan con
sistemas de calefaccién, ventilacion, alimentacibn de corriente, entre otras
caracteristicas.

Interfaz: Es la conexidbn que existe entre dos ordenadores para tener una
comunicacién a niveles distintos.

Jump List: Son listas de elementos abiertos recientemente como archivos, carpetas
o sitios web organizados por el programa que use para abrirlos.

Lenguaje Maquina: Es un lenguaje compuesto por un conjunto de instrucciones con
codigo binario que determina acciones a realizar por la maquina. Es también
conocido como lenguaje binario y es el lenguaje natural de la maquina.

Multinucleo: Son aquellos dispositivos que estan compuestos por mas de dos
procesadores independientes conjuntados en un solo circuito integrado.
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Multiplataforma: Son aquellos programas, sistemas operativos, lenguajes de
programacién u otro tipo de software que puede funcionar en diferentes plataformas
o0 arquitecturas.

Multiplexar: Es la accién de combinar dos o mas canales de informacion en un solo
medio de transmision empleando un dispositivo llamado multiplexor.

Periférico: Son aquello dispositivos o aparatos que van conectados a la unidad
central de procesamiento de una computadora y realizan operaciones de entrada y
salida.

Perspectiva: En dibujo, se refiere a la creacién de la profundidad y posicion relativa
de los objetos comunes.

Placa Base: Conocida también como motherboard, es la tarjeta principal en la cual
se conectan los componentes que permiten la operacion de una computadora, como
es la tarjeta de video, la de red, el procesador, memorias, etc.

Render: En términos informaticos y de disefio, el render es un proceso de
transformacion de un modelo a una imagen con una imitacién del espacio en 3D.

Restirador: Es la mesa de trabajo de los arquitectos, disefiadores e ingenieros para
la elaboracién de sus planos. Actualmente la mayoria emplea software para el disefo
de los mismos pero aun existe este tipo de mobiliario como apoyo para la colocacion
de los planos.

Router: Dispositivo que permite la conectividad a nivel de red, su principal funcion es
servir como puente (Bridge) para el envio de paquetes de datos de una red a otra.

Service Pack: Son pequefios cddigos conocidos como parches cuya finalidad es
actualizar, corregir y mejorar aplicaciones y sistemas operativos.

Streaming: Es una tecnologia que se emplea para la reproduccion de audio y video
mientras es descargado el archivo desde el sitio, se compone principalmente de un
buffer de almacenamiento de tal modo que sirve de contenedor en donde se va
descargando la informacion para hacer la reproduccién del archivo multimedia.

Switch: Es un dispositivo de red que permite la interconexiéon de computadoras y asi
crear redes de computadoras. Opera a nivel de la capa de enlace de datos del
modelo OSI.
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Templates: Son plantillas las cuales contienen ciertos elementos que pueden ser
empleados de manera genérica en el momento de trabajar con el software que lo
contiene. En el aspecto de disefio, existe software que contiene templates que estan
conformados por layers, estilos de cotas, textos, leaders, etc. También es posible la
generacion de sus propios templates en base a las necesidades del usuario.

Vectorizacion: En disefo, la vectorizacion es referida a la conversion de imagenes
que estan formadas por pixeles en imagenes formadas por vectores. Las imagenes
qgue se obtienen mediante la vectorizacion son imagenes de contornos perfectamente
definidos que pueden ser ampliados o reducidos a cualquier tamafo sin que se
modifique su alta calidad.
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