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Introduccioén

Introduccion

Actualmente la Facultad de Ingenieria de la Universidad Nacional Autbnoma
de México, y en especifico la Division de Ingenieria Eléctrica a través de la
Coordinacion de Seminarios y Servicio Social, carece de un portal mediante el cual
los alumnos que pertenecen a dicha Division puedan consultar los temas aprobados
para seminarios y/o tesis, asi como el banco de temas histéricos, lo cual,
considerando las herramientas tecnoldgicas con las que se cuenta hoy en dia,
representa para la Coordinacion de Seminarios un rezago importante en la forma en
la que actualmente presta sus servicios, la cual hace mas lentos y limitados muchos
de los tramites referentes al proceso de titulacion.

Con un portal que sea capaz de resolver dichas carencias, el proceso de
consulta de temas, tanto vigentes como historicos, seria mas eficiente, ademas de
que se facilitaria la difusidon de este tipo de informacién para la Coordinacién y habria
una mejor interaccion con alumnos y profesores.

Lo que se pretende con el presente documento es describir el diseno,
desarrollo e implementacién del sistema. De igual forma, que el portal a desarrollar
cuente con su respectiva documentacion para su administracidon, mantenimiento y
uso.

En el primer capitulo se da un panorama general de las funciones y la
situacion actual de la Coordinaciéon de Seminarios y Servicio Social de la Division de
Ingenieria Eléctrica de la Fl; asi mismo se explica la necesidad de desarrollar el
portal, los objetivos especificos y resultados esperados de éste.

En el segundo capitulo se da todo el sustento tedrico y de investigacion para
poder llevar a cabo con éxito el desarrollo del sistema. Se hace un analisis de las
diferentes metodologias para el desarrollo de software, se proporciona la justificacion
de las herramientas a utilizar entre otros aspectos.

En el tercer capitulo se describe el proceso seguido para obtener el sistema:
analisis de antecedentes, andlisis de las partes y funcionamiento del portal, disefio
de la base de datos, implementacion del sistema, pruebas para la verificacién de su
correcto funcionamiento o en su caso deteccion de errores y finalmente su
instalacion.

Al término de los capitulos se presentan las conclusiones haciendo alusion a
los resultados obtenidos, satisfaccion de la Coordinacion, evaluacion de la
metodologia utilizada. Asi mismo se proporcionan los anexos que hacen referencia a
la normatividad y lineamientos para la implementacién de paginas web en la Facultad
de Ingenieria, manual de usuario (partes, pantallas y navegacion dentro del portal),
manual de administracién (para la actualizacion del portal), glosario de términos
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utilizados en este documento y las fuentes utilizadas como apoyo para la elaboracion
de esta tesis.
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Capitulo 1. Marco General

1.1 Coordinacién de Seminarios y Servicio Social

La Coordinacion de Seminarios y Servicio Social de la Division de Ingenieria
Eléctrica (encargada de coordinar académica y administrativamente las carreras de
Ingeniero en Computacion, Ingeniero Eléctrico y Electronico e Ingeniero en
Telecomunicaciones), de la Facultad de Ingenieria de la UNAM, tiene entre sus
principales objetivos:

e Apoyar y promover la titulacion de los alumnos de la Division de Ingenieria
Eléctrica con lo cual se concluye el ciclo de nivel licenciatura.

e Apoyar y promover el cumplimiento del Servicio Social como un requisito
indispensable para los alumnos de la Division de Ingenieria Eléctrica.

e Difundir entre la comunidad las estancias empresariales, practicas
profesionales y ofertas de trabajo que se reciben en la Division de Ingenieria
Eléctrica.

e Apoyar y promover el cumplimiento de la asignatura de Seminario
contemplada en todos los planes de estudio de las carreras de la Divisién de
Ingenieria Eléctrica.

e Apoyar y promover la realizacién de los trabajos de tesis de los alumnos de la
Division de Ingenieria Eléctrica.

y como funciones:

e Coordinar administrativamente las acciones necesarias para realizar los
tramites de:

Cumplimiento del Servicio Social.

Realizacion de los trabajos de tesis.

Cumplimiento de la asignatura de Seminario.

Estancias empresariales, practicas profesionales y ofertas de trabajo.
Titulacion.

abrwn -~

e Atender y orientar a los alumnos y profesores para proceder de acuerdo con
los lineamientos establecidos en los tramites sefialados.

e Proporcionar informacién estadistica a la Divisidon de Ingenieria Eléctrica y a
las autoridades de la Facultad de Ingenieria que asi lo requieran.
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e Interactuar con otras areas afines y organizaciones para el logro de los
objetivos planteados: Coordinacion de Seminarios y Servicio Social,
Administracion Escolar, empresas e instituciones.

1.2 Situacion actual

Actualmente la Coordinacién de Seminarios y Servicio Social de la DIE cuenta
con un sistema hecho en Microsoft Access y una interfaz en Visual Basic con el cual
se administran todos los procesos referentes al cumplimiento del Servicio Social e
inscripcion a Seminarios y/o Tesis. Dicho sistema tiene la capacidad de generar
reportes con informacién de los temas aprobados para seminarios y/o tesis y sus
respectivos datos como son: Titulo, Director, Fecha de aprobacion, Cupo, Vacantes,
entre otros datos.

El proceso que actualmente sigue un alumno para consultar los temas que ya
han sido aprobados (temas propuestos por algun profesor de la Facultad), con sus
respectivos directores, cupo, vacantes, entre otros datos de interés, es acudir
directamente a la ventanilla de la Coordinacion y verificar los listados ahi publicados,
para posteriormente proceder con los tramites de inscripcion.

1.3 Necesidad del portal

La idea de realizar este portal surge de la necesidad de nosotros como
alumnos, de poder consultar los temas aprobados para seminarios y/o tesis desde
cualquier lugar que tenga conexion a Internet sin tener que acudir directamente a la
ventanilla de la Coordinacién, ademas de poder imprimir un reporte con los temas de
nuestro interés y contar con informacion actualizada de nuevos temas, directores,
cupo, vacantes, etc.

Como un segundo problema a resolver con este sistema esta el implementar
un buscador dentro del portal con el que podamos consultar el banco de temas
histéricos, pues existe el caso en el que los alumnos conjuntamente con un profesor
o persona externa a la Facultad pueden proponer un tema a desarrollar. La
problematica presentada en este caso consiste en que muchas veces se proponen
temas que ya han sido desarrollados o que se encuentran en desarrollo y no existe
forma alguna de verificar antes de que sea rechazado, si el tema que se esta
proponiendo es valido o no. Con la informacién proporcionada para temas histéricos
se pretende que tanto alumnos como directores cuenten con la suficiente informacion
como para proponer un tema nuevo, o en el caso que ya se haya tratado el tema
propuesto, poder consultar el trabajo por escrito del mismo para poder delimitarlo o
proponer alguna mejora o actualizacion.
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De igual forma se pretende que aquellos alumnos extemporaneos cuenten con
informacion mas digerible respecto a los temas a los que pueden inscribirse, para lo
cual se implementara un apartado con informacién del Programa de Apoyo a la
Titulacion (PAT), y un listado con temas pertenecientes exclusivamente a este
programa.

Por ultimo, el implementar un buscador, también resuelve el problema de
generar reportes con informacion especifica de temas relacionados con algun tema o
director, reportes que son requeridos administrativamente por la propia Coordinacion,
y a manera de estadisticas por la Division de Ingenieria Eléctrica y autoridades de la
Facultad de Ingenieria.

1.4 Objetivos

Objetivo general

Desarrollar un portal para la consulta de temas aprobados para seminarios y/o tesis
de la Division de Ingenieria Eléctrica.

Objetivos particulares

e Desarrollar un portal que tenga como principal objetivo que tanto alumnos
como profesores puedan consultar los temas aprobados para seminarios y/o
tesis de la DIE con informacion referente a los mismos (Titulo, Director, Fecha
de aprobacion, Cupo/Vacantes, etc.).

e Desarrollar un portal mediante el cual se pueda consultar el banco de temas
histéricos y directores con el propdsito de poder proponer con conocimiento de
causa algun tema.

e Desarrollar un sistema que sea capaz de proporcionar reportes con
informacion especifica de temas y directores con fines administrativos vy
estadisticos para el personal de la Coordinacion y de la propia Facultad.
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Capitulo 2. Marco Teérico y Conceptual

2.1 Ingenieria del software

El software de computadora, se ha convertido en el alma mater. Es la maquina
que conduce a la toma de decisiones comerciales. Sirve como la base de
investigaciéon cientifica moderna y de resolucion de problemas de ingenieria. Es el
factor clave que diferencia los productos y servicios modernos. Esta inmerso en
sistemas de todo tipo: de transportes, médicos, de telecomunicaciones, militares,
procesos industriales, entretenimientos, productos de oficina..., la lista es casi
interminable.

Los programas informaticos estdan omnipresentes, y el publico los ve como un
hecho tecnoldgico de la vida. En muchos ejemplos, las personas dejan su trabajo,
bienestar, seguridad, entretenimiento, decisiones y sus propias vidas en manos del
software informatico.

La tecnologia que deberian utilizar aquellos que construyen software
informatico, aquellos que lo deben hacer bien, la tecnologia que acompafia a un
proceso, un juego de métodos y un conjunto de herramientas es a lo que se llama
ingenieria de software.

El software se compone de programas, datos y documentos. Cada uno de
estos elementos componen una configuracion que se crea como parte del proceso
de la ingenieria de software. El intento de la ingenieria de software es proporcionar
un marco de trabajo para construir software con mayor calidad.

2.2 El software como producto

Hoy en dia el software tiene un doble papel. Es un producto y, al mismo
tiempo, el vehiculo para hacer entrega de un producto. Como producto, hace entrega
de la potencia informatica del hardware informatico. Como vehiculo utilizado para
hacer entrega del producto, el software actua como la base de control de la
computadora (sistemas operativos), la comunicacion de informacion (redes), y la
creacion y control de otros programas (herramientas de software y entornos).

El software hace entrega de lo que muchos creen que sera el producto mas
importante del siglo veintiuno, la informacion. El software transforma datos
personales para que los datos sean mas utiles en un contexto local; gestiona
informacion comercial para mejorar la competitividad; proporciona el acceso a redes
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de informacién para todo el mundo; y también proporciona el medio de adquirir
informacion en todas sus formas.

2.3 Definicion de software

La descripcion de software en un libro de texto podria tomar la forma
siguiente: el software es (1) instrucciones (programas de computadora) que cuando
se ejecutan proporcionan la funcion y el rendimiento deseados, (2) estructuras de
datos que permiten a los programas manipular adecuadamente la informacion, y (3)
documentos que describen la operacion y el uso de programas. No hay duda de que
podrian ofrecerse otras definiciones mas completas, pero nosotros necesitamos algo
mas que una definicion formal.

2.3.1 Caracteristicas del software

Para poder comprender lo que es software (y consecuentemente la ingenieria
de software), es importante examinar las caracteristicas del software que lo
diferencian de otras cosas que los hombres pueden construir. Cuando se construye
hardware, el proceso creativo humano (analisis, disefio, construccion, prueba) se
traduce finalmente en una forma fisica.

El software es un elemento del sistema que es ldgico, en lugar de fisico. Por
tanto el software tiene unas caracteristicas considerablemente distintas a las del
hardware:

1. El software se desarrolla, no se fabrica en un sentido clasico. Aunque existen
similitudes entre el desarrollo del software y la construccion del hardware,
ambas actividades son fundamentalmente diferentes. En ambas actividades la
buena calidad se adquiere mediante un buen disefo, pero la fase de
construccion del hardware puede introducir problemas de calidad que no
existen (o son facilmente corregibles) en el software. Ambas actividades
dependen de las personas, pero la relacion entre las personas dedicadas y el
trabajo realizado es completamente diferente para el software. Ambas
actividades requieren la construccién de un <<producto>>, pero los métodos
son diferentes.

2. El software no se <<estropea>>. El hardware exhibe relativamente muchos
fallos al principio de su vida (estos fallos son atribuibles normalmente a
defectos del disefio o de la fabricacion); una vez corregidos los defectos, la
tasa de fallos cae hasta un nivel estacionario donde permanece durante un
cierto periodo de tiempo. Sin embargo, conforme pasa el tiempo, los fallos
vuelven a presentarse a medida que los componentes del hardware sufren los
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efectos acumulativos de la suciedad, la vibraciéon, los malos tratos, las
temperaturas extremas y muchos otros males externos. Sencillamente, el

hardware comienza a estropearse (Figura 2.1).

et «Mortalidad infantil» «Se estropea» L o

indice de fallos

Tiempo

Figura 2.1 Curva de fallos del hardware

El software no es susceptible a los males del entorno que hacen que el
hardware se estropee. Los defectos no detectados haran que falle el programa
durante las primeras etapas de su vida. Sin embargo, una vez que se corrigen,
suponiendo que no se introducen nuevos errores, la curva se aplana (Figura

2.2).

Continua al misme indice
hasta la obsolescencia

Indice de fallos

Figura 2.2 Curva de fallos del software (idealizado)

Sin embargo, la implicacién es clara, el software no se estropea. jPero
se deterioral. Esto que parece una contradiccion, puede comprenderse mejor
considerando la Figura 2.3. Durante su vida, el software sufre cambios
(mantenimiento). Conforme se hacen los cambios, es bastante probable que

10
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se introduzcan nuevos defectos, haciendo que la curva de fallos tenga picos.
Antes de que la curva pueda volver al estado estacionario original, se solicita
otro cambio, haciendo que de nuevo se cree otro pico. Lentamente, el nivel
minimo de fallos comienza a crecer; el software se va deteriorando debido a
los cambios.

Incremento del indice
de fallos por efectos
laterales

Indice de fallos

e

/ Curva real

Curva idealizada

Tiempo

Figura 2.3 Curva real de fallos del software

2.3.2 Aplicaciones del software

El software puede aplicarse en cualquier situacion en la que se haya definido
previamente un conjunto especifico de pasos procedimentales (es decir, un
algoritmo). El contenido y determinismo de la informacion son factores importantes a
considerar para determinar la naturaleza de una aplicacién de software. El contenido
se refiere al significado y a la forma de la informaciéon de entrada y de salida. El
determinismo de la informacion se refiere a la predecibilidad del orden y del tiempo
de llegada de los datos. Un programa de ingenieria acepta datos que estan en un
orden predefinido, ejecuta el algoritmo sin interrupcion y produce los datos
resultantes en un informe o formato grafico. Se dice que tales aplicaciones son
determinadas. Un sistema operativo multiusuario, por otra parte, acepta entradas que
tienen un contenido variado y que se producen en instantes arbitrarios, ejecuta
algoritmos que pueden ser interrumpidos por condiciones externas y produce una
salida que depende de una funcién del entorno y del tiempo. Las aplicaciones con
estas caracteristicas se dice que son indeterminadas.

Algunas veces es dificil establecer categorias genéricas para las aplicaciones

del software que sean significativas. Las siguientes areas del software indican la
amplitud de las aplicaciones potenciales:

11
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Software de sistemas. El software de sistemas es un conjunto de programas que
han sido escritos para servir a otros programas. El area del software de sistemas se
caracteriza por una fuerte interaccion con el hardware de la computadora; una gran
utilizacion por multiples usuarios; una operacién concurrente que requiere una
planificacién, una comparticion de recursos y una sofisticada gestion de procesos;
unas estructuras de datos complejas y multiples interfaces externas.

Software de tiempo real. El software que mide/analiza/controla sucesos del mundo
real conforme ocurren, se denomina de tiempo real. Hay que tener en cuenta que el
término <<tiempo real>> tiene un significado diferente de <<interactivo>> o <<tiempo
compartido>>. Un sistema de tiempo real debe responder dentro de unas ligaduras
estrictas de tiempo. El tiempo de respuesta de un sistema interactivo (o de tiempo
compartido) puede ser normalmente sobrepasado sin que se produzca ningun
desastre.

Software de gestion. El procesamiento de informacion comercial constituye la
mayor de las areas de aplicacion del software. Las aplicaciones en esta area
reestructuran los datos existentes para facilitar las operaciones comerciales o
gestionar la toma de decisiones. Ademas de las tareas convencionales de
procesamiento de datos, las aplicaciones de software de gestion también realizan
célculo interactivo.

Software de ingenieria y cientifico. El software de ingenieria y cientifico esta
caracterizado por los algoritmos de <<manejo de numeros>>. Las aplicaciones van
desde la astronomia a la vulcanologia, desde el analisis de la presién de los
automotores a la dinamica orbital de las lanzaderas espaciales y desde la biologia
molecular a la fabricacion automatica.

Software empotrado. Los productos inteligentes se han convertido en algo comun
en casi todos los mercados de consumo e industriales. El software empotrado reside
en memoria de solo lectura y se utiliza para controlar productos y sistemas de los
mercados industriales y de consumo.

Software de computadoras personales. El mercado del software de computadoras
personales ha germinado en la pasada década. El procesamiento de textos, las hojas
de calculo, los graficos por computadora, multimedia, entretenimientos, gestiéon de
bases de datos, aplicaciones financieras, de negocios y personales, y redes 0 acceso
a bases de datos externas son algunas de los cientos de aplicaciones.

Software de inteligencia artificial. El software de inteligencia artificial (IA) hace uso
de algoritmos no numéricos para resolver problemas complejos para los que no son
adecuados el calculo o el analisis directo. Actualmente, el area mas activa de la IA es
la de los sistemas expertos, también llamados sistemas basados en el conocimiento.
Sin embargo, otras areas de aplicacion para el software de IA es el reconocimiento
de patrones (imagenes y voz), la prueba de teoremas y los juegos. En los ultimos
afios se ha desarrollado una nueva rama del software de IA llamada redes
neuronales artificiales.
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2.4 El software como proceso

Definimos un proceso de software como un marco de trabajo de las tareas que
se requieren para construir software de alta calidad. Un proceso de software define el
enfoque que se toma cuando el software es tratado por la ingenieria, pero la
tecnologia del software también acompafa a las tecnologias que pueblan el proceso
(métodos técnicos y herramientas automatizadas).

2.5 Ingenieria del software: una tecnologia estratificada

Definicion propuesta por Fritz Bauer:

[La ingenieria del software] es el establecimiento y uso de principios robustos de la
ingenieria a fin de obtener econémicamente software que sea fiable y que funcione
eficientemente sobre maquinas reales.

Esta definicion no dice mucho sobre los aspectos técnicos de la calidad del
software; no se enfrenta directamente con la necesidad de la satisfaccion del cliente
o de la entrega oportuna del producto; omite la mencién de la importancia de
mediciones y métricas; tampoco expresa la importancia de un proceso avanzado.

El IEEE ha desarrollado una definicion mas completa:

Ingenieria de software: (1) La aplicacion de un enfoque sistematico, disciplinado y
cuantificable hacia el desarrollo, operacion y mantenimiento del software; es decir, la
aplicacion de ingenieria al software. (2) El estudio de enfoques como en (1).

2.5.1 Proceso, métodos y herramientas

La ingenieria del software es una tecnologia multicapa (Figura 2.4). Cualquier
enfoque de ingenieria (incluida ingenieria del software) debe descansar sobre un
empefo de organizacion de calidad. La gestion total de calidad y las filosofias
similares fomentan una cultura continua de mejoras de procesos, y es esta cultura la
que conduce ultimamente al desarrollo de enfoques cada vez mas robustos para la
ingenieria del software. Los cimientos que son la base de la ingenieria del software
estan orientados hacia la calidad.

El fundamento de la ingenieria del software es la capa proceso. El proceso

define un marco de trabajo para un conjunto de areas clave de proceso que se debe
establecer para la entrega efectiva de la tecnologia de la ingenieria del software.

13
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Los métodos de la ingenieria del software indican como construir técnicamente
el software. Los métodos abarcan una gran gama de tareas que incluyen analisis de
requisitos, disefo, construccion de programas, pruebas y mantenimiento.

Las herramientas de la ingenieria del software proporcionan un soporte
automatico o semi-automatico para el proceso y para los métodos.

. unenfoque de calidad

Figura 2.4 Capas de ingenieria del software

2.5.2 Una vision general de la ingenieria del software

La ingenieria es el analisis, disefio, construccion, verificacion y gestion de
entidades técnicas (o sociales). Con independencia de la entidad a la que se va
aplicar ingenieria, se deben cuestionar y responder las siguientes preguntas:

e ;Cual es el problema a resolver?

e ;Cuales son las caracteristicas de la entidad que se utiliza para resolver el
problema?

e ;Como se realizara la entidad (y la solucién)?

e ;Como se construira la entidad?

e ;Qué enfoque se va a utilizar para no contemplar los errores que se
cometieron en el disefio y en la construccion de la entidad?

e ;CoOmo se apoyara la entidad cuando varios usuarios soliciten correcciones,
adaptaciones y mejoras de la entidad?

El trabajo que se asocia a la ingenieria del software se puede dividir en tres
fases genéricas, con independencia del area de aplicacion, tamafio o complejidad del
proyecto. Cada fase se enfrenta con una o varias cuestiones de las destacadas
anteriormente.

La fase de definicion se centra sobre el qué. Es decir, durante la definicién, el
que desarrolla el software intenta identificar qué informacién ha de ser procesada,
qué funcion y rendimiento se desea, qué comportamiento del sistema, qué interfaces
van a ser establecidas, qué restricciones de disefio existen, y qué criterios de
validacién se necesitan para definir un sistema correcto.

14
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La fase de desarrollo se centra en el como. Es decir, durante el desarrollo un
ingeniero del software intenta definir cdmo han de disefarse las estructuras de datos,
como ha de implementarse la funcion como una arquitectura del software, como han
de implementarse detalles procedimentales, cdmo han de caracterizarse las
interfaces, cdmo ha de traducirse el disefio en un lenguaje de programacion (o
lenguaje no procedimental) y como ha de realizarse la prueba.

La fase de mantenimiento se centra en el cambio que va asociado a la
correccion de errores, a las adaptaciones requeridas a medida que evoluciona el
entorno del software, y a cambios debidos a las mejoras producidas por los requisitos
cambiantes del cliente.

2.6 Modelos de proceso de software

Para resolver los problemas reales de una industria, un ingeniero del software
0 un equipo de ingenieros deben incorporar una estrategia de desarrollo que
acompane al proceso, métodos, capas de herramientas descritos en la seccion 2.5.1
y las fases genéricas discutidas en la seccion 2.5.2. Esta estrategia a menudo se
llama modelo de proceso o paradigma de ingenieria del software. Se selecciona un
modelo de proceso para la ingenieria del software segun la naturaleza del proyecto y
de la aplicacion, los métodos y las herramientas a utilizarse, y los controles y
entregas que se requieren.

Todo el desarrollo del software se puede caracterizar como un bucle de
resolucion de problemas (Figura 2.5) en el que se encuentran cuatro etapas distintas:
status quo, definicion de problemas, desarrollo técnico e integracion de soluciones.
Status quo <<representa el estado actual de sucesos>>; la definicion de problemas
identifica el problema especifico a resolverse; el desarrollo técnico resuelve el
problema a través de la aplicacion de alguna tecnologia, y la integracion de
soluciones ofrece los resultados.
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Figura 2.5 Las fases de un bucle de resolucion de problemas

2.7 El modelo lineal secuencial

La Figura 2.6 ilustra el modelo lineal secuencial para la ingenieria del software.
Llamado algunas veces <<ciclo de vida basico>> o <<modelo en cascada>>, el
modelo lineal secuencial sugiere un enfoque sistematico, secuencial del desarrollo
del software que comienza en un nivel de sistemas y progresa con el analisis, disefno,
codificacion, pruebas y mantenimiento.

Ingenieria
de sistemas/informacion

Andlisis ] Cadigo p  Prueba

Figura 2.6 El modelo lineal secuencial

El modelo lineal secuencial es el paradigma mas antiguo y mas extensamente
utilizado en la ingenieria del software. Sin embargo, la critica del paradigma ha
puesto en duda su eficacia. Entre los problemas que se encuentran algunas veces en
el modelo lineal secuencial se incluyen:
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1. Los proyectos reales raras veces siguen el modelo secuencial que propone el
modelo. Aunque el modelo lineal puede acoplar interaccion, lo hace
indirectamente.

2. A menudo es dificil que el cliente exponga explicitamente todos los requisitos.

3. El cliente debe tener paciencia. Una version de trabajo del (los) programa(s)
no estara disponible hasta que el proyecto esté muy avanzado.

4. Los responsables del desarrollo del software siempre se retrasan
innecesariamente.

Cada uno de estos errores es real. Sin embargo, el paradigma del ciclo de
vida clasico tiene lugar definido e importante en el trabajo de la ingenieria del
software. Proporciona una plantilla en la que se encuentran métodos para analisis,
disefio, codificacion, pruebas y mantenimiento. El ciclo de vida clasico sigue siendo
el modelo de proceso mas extensamente utilizado por la ingenieria del software.
Pese a tener debilidades, es significativamente mejor que un enfoque hecho al azar
para el desarrollo del software.

2.8 El modelo de construccidon de prototipos

Un cliente a menudo define un conjunto de objetivos generales para el
software, pero no identifica los requisitos detallados de entrada, procesamiento, o
salida.

El paradigma de construccién de prototipos (Figura 2.7) comienza con la
recoleccion de requisitos. El desarrollador y el cliente encuentran y definen los
objetivos globales para el software, identifican los requisitos conocidos, y las areas
del esquema en donde es obligatoria mas definicién. Entonces aparece un <<disefo
rapido>>. El disefio rapido se centra en una representaciéon de esos aspectos del
software que seran visibles para el usuario/cliente. El disefo rapido lleva a la
construccion de un prototipo. El prototipo lo evalua el cliente/usuario y lo utiliza para
refinar los requisitos del software a desarrollar. La interacciéon ocurre cuando el
prototipo satisface las necesidades del cliente, a la vez que permite que el
desarrollador comprenda mejor lo que se necesita hacer.
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Figura 2.7 El paradigma de construccion de prototipos

Aunque pueden surgir problemas, la construccion de prototipos puede ser un
paradigma efectivo para la ingenieria del software. La clave es definir las reglas del
juego al comienzo; es decir, el cliente y el desarrollador se deben poner de acuerdo
en que el prototipo se construya para servir como un mecanismo de definicion de
requisitos. Entonces se descarta (al menos en parte), y se realiza la ingenieria del
software con una vision hacia la calidad y la facilidad de mantenimiento.

2.9 El modelo DRA

El Desarrollo Rapido de Aplicaciones (DRA) (Rapid Application Development,
RAD) es un modelo de proceso del desarrollo del software lineal secuencial que
enfatiza un ciclo de desarrollo extremadamente corto. El modelo DRA es una
adaptacion a <<alta velocidad>> del modelo lineal secuencial en el que se logra el
desarrollo rapido utilizando un enfoque de construccion basado en componentes. Si
se comprenden bien los requisitos y se limita el ambito del proyecto, el proceso DRA
permite al equipo de desarrollo crear un <<sistema completamente funcional>>
dentro de periodos cortos de tiempo (Figura 2.8).
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Figura 2.8 El modelo DRA

Al igual que todos los modelos de proceso, el enfoque DRA tiene
inconvenientes:

1. Para proyectos grandes aunque por escalas, el DRA requiere recursos
humanos suficientes como para crear el numero correcto de equipos DRA.

2. DRA requiere clientes y desarrolladores comprometidos en las rapidas
actividades necesarias para completar un sistema en un marco de tiempo
abreviado. Si no hay compromiso, por ninguna de las partes constituyentes,
los proyectos DRA fracasaran.

No todos los tipos de aplicaciones son apropiados para DRA. Si un sistema no
se puede modularizar adecuadamente, la construccion de los componentes
necesarios para DRA sera problematico. Si esta en juego el alto rendimiento, y se va
a conseguir el rendimiento convirtiendo interfaces en componentes de sistemas, el
enfoque DRA puede que no funcione. DRA no es adecuado cuando los riesgos
técnicos son altos. Esto ocurre cuando una nueva aplicacién hace uso de tecnologias
nuevas, o cuando el nuevo software requiere un alto grado de interoperatividad con
programas de computadora ya existentes.
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2.10 Modelos de procesos evolutivos de software

El modelo lineal secuencial se disefa para el desarrollo en linea recta. En
esencia, este enfoque en cascada asume que se va entregar un sistema completo
una vez que la secuencia lineal haya finalizado. EI modelo de construccion de
prototipos se disefia para ayudar al cliente (0 al que desarrolla) a comprender los
requisitos. En general, no se disefia para entregar un sistema de produccién. En
ninguno de los paradigmas de ingenieria del software se tiene en cuenta la
naturaleza evolutiva del software.

Los modelos evolutivos son iterativos. Se caracterizan por la forma en que
permiten a los ingenieros del software desarrollar versiones cada vez mas completas
del software.

2.10.1 El modelo incremental

El modelo incremental combina elementos del modelo lineal secuencial
(aplicados repetitivamente) con la filosofia interactiva de construccion de prototipos.
Como muestra la Figura 2.9, el modelo incremental aplica secuencias lineales de
forma sorprendente de la misma forma que progresa el tiempo en el calendario.
Cada secuencia lineal produce un <<incremento>> del software.
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Ineremente 1

| Entrega de
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Figura 2.9 El modelo incremental
El modelo de proceso incremental, como la construccién de prototipos y otros
enfoques evolutivos, es interactivo por naturaleza. Pero a diferencia de la

construccion de prototipos, el modelo incremental se centra en la entrega de un
producto operacional con cada incremento. Los primeros incrementos son versiones
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<<desmontadas>> del producto final, pero proporcionan la capacidad que sirve al
usuario y también proporciona una plataforma para la evaluacion por parte del
usuario.

El desarrollo incremental es particularmente util cuando la dotacion de
personal no esta disponible para una implementacién completa en cuanto a la fecha
limite de gestidn que se haya establecido para el proyecto. Los primeros incrementos
se pueden implementar con menos personas. Si el producto central es bien recibido,
se puede anadir mas personal (si se requiere) para implementar el incremento
siguiente.

2.10.2 El modelo en espiral

El modelo en espiral, propuesto originalmente por Boehm, es un modelo de
proceso de software evolutivo que acompafa la naturaleza interactiva de
construccion de prototipos con los aspectos controlados y sistematicos del modelo
lineal secuencial. En el modelo en espiral, el software se desarrolla en una serie de
versiones incrementales. Durante las primeras iteraciones, la version incremental
podria ser un modelo en papel o un prototipo. Durante las ultimas iteraciones, se
producen versiones cada vez mas completas de ingenieria del sistema.

El modelo en espiral se divide en un numero de actividades estructurales,
también llamadas regiones de tareas. La Figura 2.10 representa un modelo en
espiral que contiene seis regiones de tareas:

e Comunicacion con el cliente. Las tareas requeridas para establecer
comunicacion entre el desarrollador y el cliente.

¢ Planificacién. Las tareas requeridas para definir recursos, el tiempo y otras
informaciones relacionadas con el proyecto.

e Analisis de riesgos. Las tareas requeridas para evaluar riesgos técnicos y de
gestion.

¢ Ingenieria. Las tareas requeridas para construir una o mas representaciones
de la aplicacion.

e Construccién y adaptacion. Las tareas requeridas para construir, probar,
instalar y proporcionar soporte al usuario.

e Evaluacion del cliente. Las tareas requeridas para obtener la reaccién del

cliente segun la evaluacién de las representaciones del software creadas
durante la etapa de ingenieria e implementada durante la etapa de instalacion.
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Figura 2.10 Modelo en espiral tipico

Cuando empieza este proceso evolutivo, el equipo de ingenieria del software
gira alrededor de la espiral en la direccion de las agujas del reloj, comenzando por el
centro. El primer circuito de la espiral produce el desarrollo de una especificacion de
productos; los pasos siguientes en la espiral se podrian utilizar para desarrollar un
prototipo y progresivamente versiones mas sofisticadas del software.

El modelo en espiral es un enfoque realista del desarrollo de sistemas y de
software a gran escala. Como el software evoluciona, a medida que progresa el
proceso, el desarrollador y el cliente comprenden y reaccionan mejor ante riesgos en
cada uno de los niveles evolutivos.

Al igual que otros paradigmas, el modelo en espiral no es la panacea. Puede
resultar dificil convencer a grandes clientes (particularmente en situaciones bajo
contrato) de que el enfoque evolutivo es controlable. Requiere una considerable
habilidad para la evaluacién del riesgo, y cuenta con esta habilidad para el éxito. Si
un riesgo importante no es descubierto y gestionado, indudablemente surgiran
problemas.

2.10.3 El modelo de ensamblaje de componentes

Las tecnologias de objetos proporcionan el marco de trabajo técnico para un
modelo de proceso basado en componentes para la ingenieria del software. El
paradigma de orientacion a objetos enfatiza la creacién de clases que encapsulan
tanto los datos como los algoritmos que se utilizan para manejar los datos. Si se
disefian y se implementan adecuadamente, las clases orientadas a objetos son
reutilizables por las diferentes aplicaciones y arquitecturas de sistemas basados en
computadora.

El modelo de ensamblaje de componentes (Figura 2.11) incorpora muchas de
las caracteristicas del modelo en espiral. Es evolutivo por naturaleza, y exige un
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enfoque interactivo para la creacion del software. Sin embargo, el modelo
ensamblador de componentes configura aplicaciones desde componentes
preparados de software (algunas veces llamados <<clases>>).

Las clases (llamadas componentes en la Figura 2.11) creadas en los
proyectos de ingenieria del software anteriores se almacenan en una biblioteca de
clases o deposito. Una vez identificadas las clases candidatas, la biblioteca de clases
se examina para determinar si estas clases ya existen. En caso de que asi fuera, se
extraen de la biblioteca y se vuelven a utilizar. Si una clase candidata no reside en la
biblioteca, se aplican los métodos orientados a objetos. Se compone asi la primera
interaccion de la aplicacién a construirse, mediante las clases extraidas de la
biblioteca y las clases nuevas construidas para cumplir las necesidades unicas de la
aplicacién. El flujo del proceso vuelve a la espiral y volvera a introducir por ultimo la
iteracion ensambladora de componentes a través de la actividad de ingenieria.

'i‘ identificar
candidatos
Planificacién aﬁ?ﬁéﬁis ‘
S— i el ko Buyscar
Comunicacion ~ :‘*WW ";m%q‘;r&a:
con el cliente am!
[ Poret Exlraer
88
| npvos en la 81 estan
B disponiptes

Evaluacion
del cliente

- i Dnstmi:'u ]
s sompenent
Construceion "1 sincestan T
y adaptacion di

de la ingenierfa

Figura 2.11 Modelo de ensamblaje de componentes

El modelo ensamblador de componentes lleva a la reutilizacion del software, y
la reutilizacion proporciona beneficios a los ingenieros del software. Segun estudios
de reutilizacion, el ensamblaje de componentes lleva a una reduccion del 70 por
ciento de tiempo de ciclo de desarrollo, un 84 por ciento del costo del proyecto y un
indice de productividad del 26,2.

2.10.4 El modelo de desarrollo concurrente

El modelo de proceso concurrente se puede representar en forma de esquema
como una serie de actividades técnicas importantes, tareas y estados asociados a
ellas. Por ejemplo, la actividad de ingenieria definida para el modelo en espiral, se
lleva a cabo invocando las tareas siguientes: modelado de construccion de prototipos
y/o analisis, especificacidon de requisitos, y disefo.
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La Figura 2.12 proporciona una representacion esquematica de una actividad
dentro del modelo de proceso concurrente. La actividad —analisis- se puede
encontrar en uno de los estados destacados anteriormente en cualquier momento
dado. De forma similar, otras actividades (p. ej.: disefio o comunicacién con el
cliente) se pueden representar de una forma analoga. Todas las actividades existen
concurrentemente, pero residen en estados diferentes. La actividad de analisis (que
existia en el estado ninguno mientras que comenzaba la comunicacion inicial con el
cliente) ahora hace una transicién al estado bajo desarrollo. Sin embargo, si el
cliente indica que se deben hacer cambios en requisitos, la actividad analisis cambia
del estado bajo desarrollo al estado cambios en espera.

Ninguna }
Actividad de analisis

ok ‘/ ™

Bajo
desarrolio

Cambios
en espera

Bajo
revision

Cambios
en espera

Enlinea base

Representa un estado de una
actividad en ingenieria del software

Figura 2.12 Un elemento del modelo de proceso concurrente

24



Capitulo 2. Marco Teorico y Conceptual

El modelo de proceso concurrente se utiliza a menudo como el paradigma de
desarrollo de aplicaciones cliente/servidor. Un sistema cliente/servidor se compone
de un conjunto de componentes funcionales. Cuando se aplica a cliente/servidor, el
modelo de proceso concurrente define actividades en dos dimensiones: una
dimension de sistemas y una dimension de componentes. Los aspectos del nivel de
sistemas se afrontan mediante tres actividades: disefio, ensamblaje y uso. La
dimension de componentes se afronta con dos actividades: disefio y realizacion. La
concurrencia se logra de dos formas: (1) las actividades de sistemas y de
componentes ocurren simultaneamente y pueden modelarse con el enfoque
orientado a objetos descrito anteriormente; (2) una aplicacion cliente/servidor tipica
se implementa con muchos componentes, cada uno de los cuales se puede disenar y
realizar concurrentemente.

En realidad, el modelo de proceso concurrente es aplicable a todo tipo de
desarrollo de software y proporciona una imagen exacta del estado actual de un
proyecto. En vez de confinar las actividades de ingenieria del software a una
secuencia de sucesos, define una red de actividades. Todas las actividades de la red
existen simultaneamente con otras. Los sucesos generados dentro de una actividad
dada o en algun otro lugar en la red de actividad inician las transiciones entre los
estados de una actividad.

2.11 El modelo de métodos formales

El modelo de métodos formales acompafa a un conjunto de actividades que
conducen a la especificacion matematica del software de computadora. Los métodos
formales permiten que un ingeniero del software especifique, desarrolle y verifique un
sistema basado en computadora aplicando una notacion rigurosa y matematica.

Cuando se realizan métodos formales durante el desarrollo, proporcionan un
mecanismo para eliminar muchos de los problemas que son dificiles de superar con
paradigmas de la ingenieria del software. La ambiguedad, lo incompleto y la
inconsistencia se descubren y se corrigen mas facilmente, no mediante una revision
a propdsito para el caso, sino mediante la aplicacion del analisis matematico.

Aunque todavia no hay un enfoque establecido, los modelos de métodos
formales ofrecen la promesa de un software libre de defectos. Sin embargo, se ha
hablado de una gran preocupacion sobre su aplicabilidad en un entorno de gestion:

1. El desarrollo de modelos formales actualmente es bastante caro y lleva mucho
tiempo.

2. Se requiere un estudio caro porque pocos responsables del desarrollo de
software tienen los antecedentes necesarios para aplicar métodos formales.
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3. Es dificil utilizar los modelos como un mecanismo de comunicacién con
clientes que no tienen muchos conocimientos técnicos.

2.12 Técnicas de cuarta generacion

El término <<técnicas de cuarta generacion>> (T4G) abarca un amplio
espectro de herramientas de software que tienen algo en comun: todas facilitan al
ingeniero del software, la especificacién de algunas caracteristicas del software de
alto nivel. Luego, la herramienta genera automaticamente el cddigo fuente
basandose en la especificacion del técnico. El paradigma T4G para la ingenieria del
software se orienta hacia la posibilidad de especificar el software usando formas de
lenguaje especializado o notaciones graficas que describan el problema que hay que
resolver en términos que los entienda el cliente. Actualmente, un entorno para el
desarrollo de software que soporte el paradigma T4G puede incluir todas o algunas
de las siguientes herramientas: lenguajes no procedimentales de consulta a bases de
datos, generacion de informes, manejo de datos, interaccion y definicion de
pantallas, generacién de codigos, capacidades graficas de alto nivel y capacidades
de hoja de calculo.

Para aplicaciones pequefas, se puede ir directamente desde el paso de
recoleccion de requisitos al paso de implementacion, usando un lenguaje de cuarta
generaciéon no procedimental (L4G). Sin embargo, es necesario un mayor esfuerzo
para desarrollar una estrategia de disefio para el sistema, incluso si se utiliza un L4G.
El uso de T4G sin disefio (para grandes proyectos) causara las mismas dificultades
(poca calidad, mantenimiento pobre, mala aceptacion por el cliente) que se
encuentran cuando se desarrolla software mediante los enfoques convencionales.

Al igual que todos los paradigmas del software, el modelo T4G tiene ventajas
e inconvenientes. Los defensores aducen reducciones drasticas en el tiempo de
desarrollo del software y una mejora significativa en la productividad de la gente que
construye el software. Los detractores aducen que las herramientas actuales de T4G
no son mas faciles de utilizar que los lenguajes de programacioén, que el cddigo
fuente producido por tales herramientas es <<ineficiente>> y que el mantenimiento
de grandes sistemas de software desarrollados mediante T4G, es cuestionable.

Resumiendo, las técnicas de cuarta generacion ya se han convertido en una
parte importante del desarrollo del software. Cuando se combinan con enfoques de
ensamblaje de componentes, el paradigma T4G se puede convertir en el enfoque
dominante hacia el desarrollo del software.
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2.13 Un enfoque actual sobre la calidad del software

Uno de los principales problemas que enfrenta actualmente el campo de la
computacion es sin duda alguna la calidad del software. Desde la década de los 70’s
este tema ha sido motivo de preocupacidon para especialistas, ingenieros,
investigadores y comercializadores de software, los cuales han realizado gran
cantidad de investigaciones al respecto con dos objetivos fundamentales:

1. ¢Como obtener un software con calidad?
2. ;Cbmo evaluar la calidad del software?

Ambas interrogantes conllevan amplias respuestas, pero estan estrechamente
ligadas con el concepto de la calidad del software, que es el resultado de la primera y
la fuente de la segunda.

El concepto de calidad en los productos de software debe formularse de forma
particular. Primero es conveniente indicar sus caracteristicas diferenciadoras frente a
otros productos: el software se desarrolla, no se fabrica en el sentido clasico; es
inmaterial y no se estropea con el uso o el tiempo (aunque tiene un ciclo de vida); su
fiabilidad es dificil de comprobar; la mayoria del software se construye a medida y
necesita de actualizacién permanente; es dependiente del entorno donde se ejecuta.

La calidad en la ingenieria de software es una disciplina cuyo horizonte de
madurez esta aun lejos, y que se caracteriza por la proliferacion de normas, métodos
y herramientas incompatibles entre si.

2.14 Definicién de calidad en la ingenieria del software

“La calidad del software es el grado con el que un sistema, componente o
proceso cumple los requerimientos especificados y las necesidades o expectativas
del cliente o usuario”. (IEEE, Std. 610-1990).

“Concordancia del software producido con los requerimientos explicitamente
establecidos, con los estandares de desarrollo prefijjados y con los requerimientos
explicitos no establecidos formalmente, que desea el usuario”. (Pressman, 1998).

La calidad en la ingenieria del software, que depende en gran medida de la
pericia del equipo que lo desarrolla, puede definirse como un conjunto de
caracteristicas o cualidades que lo caracterizan y que determinan su utilidad y
existencia, tales como: eficiencia, fiabilidad, usabilidad, funcionalidad, mantenibilidad,
portabilidad, seguridad, integridad, etc., variando la importancia de cada una de ellas
de un producto a otro.
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La calidad del software es medible y varia de un sistema a otro o0 de un
programa a otro. Un software elaborado para el control de naves espaciales debe ser
confiable al nivel de "cero fallas"; un software hecho para ejecutarse una sola vez no
requiere el mismo nivel de calidad; mientras que un producto de software para ser
explotado durante un largo periodo (10 afios o0 mas), necesita ser confiable,
mantenible y flexible para disminuir los costos de mantenimiento y perfeccionamiento
durante el tiempo de explotacion.

La calidad del software puede medirse después de elaborado el producto.
Pero esto puede resultar muy costoso si se detectan problemas derivados de
imperfecciones en el disefo, por lo que es imprescindible tener en cuenta tanto la
obtencion de la calidad como su control durante todas las etapas del ciclo de vida del
software.

2.15 ;Como obtener un software de calidad?

La obtencion de un software con calidad implica la utilizacién de metodologias
o procedimientos estandares para el analisis, disefo, programacioén y prueba del
software que permitan uniformar la filosofia de trabajo, en aras de lograr una mayor
confiabilidad, mantenibilidad y facilidad de prueba, a la vez que eleven la
productividad, tanto para la labor de desarrollo como para el control de la calidad del
software.

La politica establecida debe estar sustentada sobre tres principios basicos:
tecnologico, administrativo y ergonomico.

El principio tecnolégico define las técnicas a utilizar en el proceso de
desarrollo del software.

El principio administrativo contempla las funciones de planificacion y control
del desarrollo del software, asi como la organizacion del ambiente o centro de
ingenieria de software.

El principio ergonémico define la interfaz entre el usuario y el ambiente
automatizado.

La adopcion de una buena politica contribuye en gran medida a lograr la
calidad del software, pero no la asegura. Para el aseguramiento de la calidad es
necesario su control o evaluacion.

En las empresas de Ingenieria de software, la calidad se obtiene mejorando
dia a dia el proceso de produccidén, mantenimiento y gestiéon del software. Para
optimizar la calidad de los productos y/o servicios es preciso conocer al cliente y sus
necesidades, conocer a la competencia y poseer un modelo de calidad. Esto ultimo
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permitira incrementar la fiabilidad, reducir el mantenimiento, aumentar la satisfaccion
del cliente, mejorar la direccidén del proyecto, detectar errores pronto e incrementar el
beneficio. Pero también la madurez de los procesos de desarrollo y las técnicas
adecuadas para mejorarlos y tener una gestion adecuada de las mejoras de dichos
procesos.

Hay que saber en qué nivel de madurez, en cuanto a la calidad, se encuentra
la organizacién, para poder determinar qué tipo de acciones son las mas adecuadas
en cada momento. Una organizacion inmadura se caracteriza por:

1. Realizar procesos improvisados; incluso procesos especificados no son
seguidos ni se exige su cumplimiento.

2. "Reaccionar"; los directivos "apagafuegos" se centran en resolver las crisis
momentaneas.

3. Sobrepasar presupuestos y calendarios, pues no se basan en estimaciones

reales.

Disminuir la calidad y la funcionalidad para cumplir fechas.

Carecer de bases objetivas para juzgar la calidad o para resolver problemas.

Reducir o eliminar actividades de mejora de la calidad (revisiones, pruebas,

etc.) cuando los proyectos se retrasan.

2

Crosby propone un modelo de 5 etapas de madurez de la gestion de calidad
en la empresa:

—

Incertidumbre: realidad confusa y sin compromiso.

2. Despertar: reconocimiento de la importancia de la gestion de la calidad pero
sin un compromiso de invertir en ella.

3. llustracién: compromiso de mejora, enfrentando los problemas sin desviar la
accion a otros.

4. Sabiduria: participaciéon, medicidn precisa e intentos de hacer permanentes
las mejoras logradas.

5. Certeza: gestion de la calidad como parte esencial de los sistemas de la

empresa.

El "Software Engineering Institute" de la Universidad de Carnegie - Mellon, se
baso en el modelo de "madurez" de Phillip Crosby para crear un método para valorar
el proceso de desarrollo de software: Modelo de Madurez de la Capacidad para
Crear Software, CMM (Capability Maturity Model)

El CMM: Es un método. Por una parte se centra en el estudio de los procesos
de software, en contraposicion al interés por los productos software. Ejemplo:
definicion y desarrollo de los requisitos del software; generacion de datos de prueba;
planificaciéon de la instalaciéon del software. Por otra, se fundamenta en que la
"madurez" del proceso es un indicador para construir software de calidad.

El método tiene 5 niveles de "madurez" y 18 areas clave, cada una de éstas
incluyen practicas clave, que a su vez encierran preguntas concretas.
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El modelo, basado en sondeos, permite que las empresas puedan conocer en

qué nivel se encuentra actualmente su proceso de produccién de software, qué tipo
de mejoras prioritarias se deben realizar y en qué aspectos o actividades criticas del
proceso de desarrollo pueden intervenir con cierta garantia de éxito (estrategia de
mejora del proceso).

Finalmente es recomendable tener en cuenta las siguientes "medidas" a

aplicar para asegurar la calidad de los productos software:

En el contrato de software: formular claramente y de forma precisa las
responsabilidades, productos a entregar, etc. del proveedor; usar clausulas
estandar y listas de comprobacién; revisar los borradores del contrato
(comprador econdmico, auditor, abogado, etc.); negociar el borrador del
contrato con el proveedor; obtener la orden del contrato firmada; modificar el
contrato en caso de "problemas" serios.

En el producto software: definir los requerimientos de calidad del producto;
utilizar herramientas apropiadas para describir los requerimientos; evaluar la
viabilidad; guias de programacion; guias de documentacion; documentacion
técnica consistente; gestién de la configuracion; revisién de la documentacion
técnica; revisibn de cdédigo; pasos de test; prediccion del rendimiento;
formacion técnica de los miembros del equipo.

En el proceso de software: proveer con antelacion suficiente los recursos
necesarios: personas, hardware, software, herramientas, etc.; estructurar el
proceso de software por fases; descripcion clara del trabajo de cada miembro
del equipo; reuniones del proyecto planificadas; reuniones de decisiéon de fase
planificadas; control periddico de las tendencias y costos de los hitos; control
de resultados e informacion de los hitos; monitorizacion periddica del riesgo y
su prevencion; informacion y motivacion de los miembros del equipo;
formacion de los miembros del equipo.

En la documentacion de software: estandares de contenido: estructura,
sumario, glosario, indice, etc.; estandar de presentacion: formato de la hoja,
identificacidn, clasificacion, paginacion, estado, etc.; instrucciones al equipo:
guias de estilo de formulacion, visualizacion, ejemplos; suministro de
herramientas; administracion de los documentos de forma profesional;
revisiones / versiones.

La calidad es hoy una de las mayores ventajas competitivas para las

empresas desarrolladoras de software.

La calidad es un concepto vacio si no se tienen en cuenta las necesidades

reales de los clientes. Asi pues, algunas definiciones de calidad serian: calidad es el
cumplimiento de los requisitos del cliente; calidad es satisfacer al cliente; o calidad es
lo que el cliente dice o piensa que debe ser.
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Estas definiciones necesitan desarrollar los siguientes aspectos basicos: las
expectativas del cliente deben ser traducidas en requisitos; desarrollar un sistema
para cumplir con dichos requisitos de forma previsible, a la primera; establecer una
metodologia de actuacion para llegar a "cero defectos" en el trabajo; disponer de un
procedimiento de medida para el control de la satisfaccion del cliente. Previamente a
ello, sera preciso conocer perfectamente y a fondo las capacidades de la empresa:
su organizacion y procedimientos internos de gestion; sus métodos estandarizados;
su sistema de control y seguimiento de los procesos de desarrollo; y sus
herramientas de soporte.

Una organizacién no preparada para dar calidad, en el sentido esperado por
sus clientes, caera muy rapidamente en la situacion de expectativas no cumplidas o
no alcanzadas.

La calidad tiene muchos enemigos, entre los mas significativos estan: la
inconsistencia, la falta de disciplina, los compromisos insostenibles y la impaciencia.

Para establecer un "movimiento" para la calidad, en las empresas, debe
iniciarse un mecanismo que identifique las necesidades del cliente. No se debe
presuponer nada y la mejor manera de conocer qué quieren y como lo quieren es
preguntandoles directamente a ellos. Escucharles de forma activa, asesorarles y
demostrarles que sus necesidades son prioritarias para la empresa.

Focalizar en la calidad, como mejora, nos lleva al concepto actual de gestion
de la calidad, lo que implica tres tipos de actuaciones: la planificacién de la calidad
en el futuro; la implantacion y el desarrollo de actividades y programas para la
consecucion de la calidad; el control de los resultados obtenidos.

La calidad dirigida a los resultados (incrementar el rendimiento, mejoras en el
control de costos, incrementar el beneficio) es una estrategia que contempla:
gestionar la calidad con ciclos de mejora cortos; buscar mejoras inmediatas vy
rapidas, las que tengan elevadas posibilidades de éxito; que estén unidas a los
objetivos de la empresa; no invertir demasiado tiempo en instaurar procedimientos, si
en obtener resultados; implantar sélo los procedimientos absolutamente necesarios
que aseguren formacién, motivacion, participacion, compromiso, modelos y métricas.

Como resumen diremos que el esquema de trabajo de un equipo directivo
comprometido con la calidad es:

Establecer métodos y mecanismos que permitan a la empresa conocer mejor las
expectativas de los clientes.

- Evita que se produzca la fragmentacién de la empresa.

- Se ocupa de establecer objetivos, normas y estandares de calidad.

- Gestiona al personal, convirtiéndolo en un eficaz y decidido apoyo a la calidad.
- Implanta eficaces sistemas de supervision y control, orientados a la calidad.

- Incorpora la vision del consumidor para evitar deficiencias en el disefo.
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- Estimula y desarrolla el trabajo en equipo.
- Establece eficaces mecanismos de “feedback”.
- Establece eficaces mecanismos de comunicacion.

El modelo de Calidad Total postula que: la calidad es responsabilidad de
todos, en especial de los niveles de direccidon; la direccion debe convertir toda la
empresa en un "sistema de calidad"; la calidad debe ser construida en todas las
fases y procesos, empezando por el disefio; la empresa debe garantizar la calidad en
las fases de uso, consumo o posesion del producto / servicio; la calidad se genera en
todas las areas de la organizacion; la calidad no la determina la empresa, la definen
y califican los clientes (visién "desde fuera").

2.16 Diferencias de las WebApp respecto de otros sistemas de
software

A continuacion mostramos los rasgos distintivos de los sistemas de software
que funcionan desde Internet, esto enfocandonos en la idea de que un sitio web
ofrece el servicio y multiples usuarios hacen uso de él.

Apoyandonos en R.S. Pressman y en nuestra experiencia, podemos afirmar
que los principales rasgos distintivos para las aplicaciones web (WebApp) son:

Segun el autor:

Intensivas en red.

Dirigidas por el contenido.

En continua evolucion.

Inmediatez (el tiempo entre el concepto y su colaboraciéon en el mercado es

muy reducido).

e Seguridad: es imperativa, pues virtualmente todo el mundo puede acceder al
sistema.

e Estética: para atraer al usuario y que regrese.

De nuestra experiencia personal:

e Ubicada en el esquema Cliente/Servidor, donde el cliente son los navegadores
y el servidor puede ser un servidor o una red de servidores.

e Limitacion de protocolo: HTTP, HTTPS, FTP.

e El cliente es la mayoria de las veces un navegador web, por tanto, el servidor
envia sus resultados en un conjunto de lenguajes especificos: HTML, XML,
JavaScript, etc.
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2.17 ;Qué es un sitio web?

Un sitio web es un documento electronico que se utiliza para difundir
informacion en Internet, y en el cual podemos colocar texto, imagenes y sonido, sin
que llegue a convertirse en un multimedia.

Los sitios web se distribuyen globalmente a través de miles de sitios, de esta
forma muchos usuarios pueden ver alguna pagina web desde cualquier parte del
mundo.

La utilidad de los sitios web es inmensamente amplia, ya que las podemos
utilizar como medio educativo, informativo, comercial, etc.; que se pueden presentar
de una forma atractiva y dinamica, esto es, la informaciéon se puede actualizar con
facilidad.

Los sitios web no generan costos de materiales, como los medios impresos, ni
por numero de copias.

2.18 Principios generales para el diseio de sitios web

Internet es un medio riquisimo tanto en posibilidades como en contenidos. La
competitividad existente en la red de redes es enorme debido entre muchas razones
a la relativa pequefia inversion que requiere el crear un sitio web. Una navegacion
engorrosa, puede por tanto hacernos perder de forma inmediata a casi todos
nuestros posibles clientes-usuarios. Si a esto anadimos que la construccion de un
sitio web se realiza con lenguajes que posibilitan una enorme flexibilidad, podemos
ver la gran importancia que tiene el especificar algunos principios de disefio para el
desarrollo de nuestro sitio web.

El disefio de sitios web debe seguir los siguientes principios (Tognazzini,
1999):

1. Anticipacion, el sitio web debe anticiparse a las necesidades del usuario.
2. Autonomia, los usuarios deben tener el control sobre el sitio web. Los
usuarios sienten que controlan un sitio web si conocen su situacion en un

entorno abarcable y no infinito.

3. Los colores han de utilizarse con precaucion para no dificultar el acceso a los
usuarios con problemas de distincion de colores (aprox. un 15% del total).

4. Consistencia, las aplicaciones deben ser consistentes con las expectativas
de los usuarios, es decir, con su aprendizaje previo.
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Eficiencia del usuario, los sitios web se deben centrar en la productividad del
usuario, no en la del propio sitio web. Por ejemplo, en ocasiones tareas con
mayor numero de pasos son mas rapidas de realizar para una persona que
otras tareas con menos pasos, pero mas complejas.

Reversibilidad, un sitio web ha de permitir deshacer las acciones realizadas

Ley de Fitts indica que el tiempo para alcanzar un objetivo con el raton esta
en funcion de la distancia y el tamafo del objetivo. A menor distancia y mayor
tamafno mas facilidad para usar un mecanismo de interaccion.

Reduccién del tiempo de latencia. Hace posible optimizar el tiempo de
espera del usuario, permitiendo la realizacion de otras tareas mientras se
completa la previa e informando al usuario del tiempo pendiente para la
finalizacion de la tarea.

Aprendizaje, los sitios web deben requerir un minimo proceso de aprendizaje
y deben poder ser utilizados desde el primer momento.

10.El uso adecuado de metaforas facilita el aprendizaje de un sitio web, pero un

uso inadecuado de éstas puede dificultar enormemente el aprendizaje.

11.La proteccion del trabajo de los usuarios es prioritario, se debe asegurar que

los usuarios nunca pierdan su trabajo como consecuencia de un error.

12.Legibilidad, el color de los textos debe contrastar con el del fondo, y el

tamano de fuente debe ser suficientemente grande.

13.Seguimiento de las acciones del usuario. Conociendo y almacenando

informacion sobre su comportamiento previo se ha de permitir al usuario
realizar operaciones frecuentes de manera mas rapida.

14.Interfaz visible. Se deben evitar elementos invisibles de navegaciéon que han

de ser inferidos por los usuarios, menus desplegables, indicaciones ocultas,
etc.

Otros principios para el disefio de sitios web son (Nielsen):

Los usuarios deben ser capaces de alcanzar sus objetivos con un minimo
esfuerzo y unos resultados maximos.

Un sitio web no ha de tratar al usuario de manera hostil. Cuando el usuario
comete un error el sistema ha de solucionar el problema, o en su defecto
sugerir varias soluciones posibles, pero no emitir respuestas que meramente
informen del error culpando al usuario.
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¢) En ningun caso un sitio web puede venirse abajo o producir un resultado
inesperado. Por ejemplo no deben existir enlaces rotos.

d) Un sitio web debe ajustarse a los usuarios. La libertad en el uso de un sitio
web es un término peligroso, cuanto mayor sea el numero de acciones que un
usuario pueda realizar, mayor es la probabilidad que cometa un error.
Limitando el numero de acciones al publico objetivo se facilita el uso de un
sitio web.

e) Los usuarios no deben sufrir sobrecarga de informacion. Cuando un usuario
visita un sitio web y no sabe donde comenzar a leer, existe sobrecarga de
informacion.

f) Un sitio web debe ser consistente en todos los pasos del proceso. Aunque
pueda parecer apropiado que diferentes areas tengan disefios diferentes, la
consistencia entre los disefios facilita al usuario el uso de un sitio.

g) Un sitio web debe proveer de un feedback a los usuarios, de manera que
éstos siempre conozcan y comprendan lo que sucede en todos los pasos del
proceso.

2.19 Navegacioén en un sitio web

- Un punto importante dentro de un sitio web es la pagina principal, en ella se debe
indicar de qué se trata el sitio. En esta pagina se debe incluir un texto lo mas breve y
claro posible explicando al visitante qué puede encontrar en el sito web, debe ser
meramente informativa y debe impulsar a la accion al visitante. La pagina inicial es el
lugar donde el visitante decide que hara, si entrar al contenido de ésta o abandonar
el sitio.

- Todas las paginas que conforman el sitio deben tener un area de navegacion con
enlaces que permitan moverse dentro del mismo, esto con el principal objetivo de
que el usuario no se sienta en ningun momento perdido dentro del sito web. El uso
de una misma plantilla no quiere decir que la pagina sea aburrida, por el contrario,
utilizar la misma plantilla mantiene una pagina consistente, limpia y ordenada.

- Las areas de navegacion solo deben contener un numero reducido de links, es
decir, solo los mas utiles para los usuarios, con un maximo de 6 6 7.

- Se debe aplanar la estructura de la pagina, es decir, la informacion de un sitio web

no debe estar excesivamente jerarquizada. La obligatoriedad de navegar a través de
muchas paginas antes de llegar al objetivo provocara la pérdida de muchos usuarios.
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2.20 Estructura de contenidos en un sitio web

- Una pagina web no debe contener mucho texto, no mas de unas pocas lineas. Los
usuarios no leen, ojean velozmente en busca de la informacion que les interesa. “Las
paginas deben ser ojeables”.

- Todo elemento de informacion presentado compite con el resto para captar la
atencion del usuario y por ello es crucial evitar presentar informacion superflua.

- La estructura de la informacién del texto debe tener las siguientes caracteristicas:
e Texto estructurado: palabras resaltadas en negrita/color, listas numeradas...
e Contenidos estructurados con sumarios y tablas de contenidos.
e Titulos y subtitulos claros, simples y concisos.
e Parrafos cuyo contenido tenga una sola idea.

e Redaccion en estilo de piramide invertida, comenzando los textos por la
conclusién y finalizando por los detalles.

e Usar la mitad de palabras que usaria en la redaccion de un texto.

e Lenguaje objetivo (sin adjetivos, palabras redundantes o afirmaciones
fortuitas...).

e Buena combinacion de colores de texto y fondo: texto claro sobre fondo
oscuro o viceversa (evitando la fatiga ocular).

¢ No usar textos parpadeantes o deslizantes, dificultan la lectura e imposibilitan
a prestar atencion a otro punto de la pagina.

e El lenguaje simple e informal es preferido al académico (la lectura es mas
rapida).
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Capitulo 3. Desarrollo

3.1 Levantamiento de requerimientos

Cliente: Coordinacion de Seminarios y Servicio Social de la Division de

Ingenieria Eléctrica.

Durante la entrevista se obtuvieron los requisitos que debera tener el portal,

quedando sujeto a cambios y refinamiento posteriores. Entendiendo como requisito
una condicion o capacidad que debe cumplir el sistema.

De acuerdo a las necesidades del cliente, el portal esta delimitado de la

siguiente forma:

1.

El portal debera ser capaz de realizar acciones que permitan mejorar tanto en
rapidez como en eficiencia las acciones que el personal encargado de la
Coordinacion realiza manualmente, y por consiguiente sustituirlas.

El portal sélo se enfocara al area de temas de tesis y/o seminarios, ya que
ésta es la que presenta mayor movimiento y consumo de tiempo por parte del
personal encargado de realizar estas actividades.

El portal debera ser totalmente confiable y seguro ya que los registros que se
manejan en la Coordinacién son muy importantes.

El portal debera presentar una interfaz muy amigable para todos los usuarios.
Se deberan optimizar recursos.

El portal debera ser capaz de utilizarse por personal que no tenga
conocimientos solidos en computacion.

En caso de utilizar el sistema que se maneja diariamente en la Coordinacion,
se hizo hincapié en que éste no debe tener acceso a Internet por ningun
motivo, ademas de que debe ser usado lo menos posible, todo esto para
evitar cualquier infeccion de virus o ataques via Internet.

El cliente sefala que el portal que desarrollemos debera ser capaz de
almacenar los registros de una manera mas robusta y segura pero sin
interferir con la velocidad de operacion del mismo.

El cliente podra actualizar los datos cada vez que lo requiera.
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10.Que el administrador y usuarios puedan imprimir los resultados que se
mostraron durante la consulta.

3.2 Propuesta del sistema

Considerando los requerimientos, proponemos como base del desarrollo de
nuestro sistema la siguiente arquitectura Cliente/Servidor, con los siguientes bloques
(Figura 3.1):

Base
Datos
Postgres

Servidor FI

N

e

1
=1

e
|-
|-

S ————)

Sistema Original Programa que se
conecta al Sistema Original

Usuario Final

Figura 3.1 Arquitectura Cliente/Servidor del sistema

A continuacion se describen las funciones que tendria cada uno de los
bloques:

1. Sistema Coordinacion de Seminarios y Servicio Social de la DIE.

En esta parte se encontraran dos computadoras conectadas en red, una de
ellas es la que aloja al sistema que administra todos los procesos referentes a los
seminarios y servicio social de la DIE, la otra sera la computadora destinada a llevar
a cabo el proceso de actualizacion de la pagina web (consulta, transferencia de
archivos al servidor, y actualizacion de la base de datos del servidor).
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2. Servidor de la Division de Ingenieria Eléctrica.

En esta parte se encontraran alojados todos los archivos que conformaran el
sitio web en el que se publicaran los temas aprobados para seminarios y/o tesis de la
DIE (scripts de php, hojas de estilo, imagenes), asi como los archivos que nos
ayudaran a mantenerlo actualizado (archivos xml que contendran actualizaciones,
scripts de php que descargaran los archivos xml en la base de datos del servidor).

3. Usuarios finales.

En este ultimo bloque se encontraran todas aquellas personas (alumnos,
profesores, directores, etc.) que deseen a través de la pagina de la Coordinacién de
Seminarios de la DIE consultar el banco de informacion de temas y directores para
seminarios y/o tesis (tanto vigentes como historicos).

3.3 Arquitectura Cliente/Servidor

Toda aplicacion de software tiene tres funciones fundamentales:
administracion de los datos, logica de la aplicacion (procesos) y logica de la
presentacion (interfaz de usuario). Asi, los procesos se efectian mediante el uso de
los dispositivos que forman parte del hardware; a su vez los datos y programas que
constituyen parte del software interactuan entre si realizando las funciones légicas
necesarias para correr una aplicacion, misma que genera un despliegue de
informacion (presentacion) para el usuario.

La relacién entre las funciones de una aplicacibn y la arquitectura
Cliente/Servidor es tal, que los procesos, datos y presentacion se ejecutan
compartiendo recursos del sistema en red. Esta relacion esta presente tanto en las
PC's como en los sistemas grandes; y pretende lograr la integracion de ambas
plataformas, combinando lo mejor de cada una dentro de un mismo sistema. Es por
ello que ponemos especial énfasis en la arquitectura Cliente/Servidor, tomando a
ésta como base fundamental en nuestro sistema.

La arquitectura Cliente/Servidor es la plataforma abierta por excelencia, por la
variedad de combinaciones de clientes y servidores que permite conectar en red. Sin
embargo, elegir las plataformas, las herramientas, los proveedores y las bases de
administracion de la arquitectura Cliente/Servidor, ademas de la tecnologia de
creacion, es una decision dificil de tomar.

La arquitectura Cliente/Servidor es un modelo para el desarrollo de sistemas
de informacion, en el que las transacciones se dividen en elementos independientes
que cooperan entre si para intercambiar informacion, servicios o recursos (Figura
3.2).
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Figura 3.2 Arquitectura Cliente/Servidor

En esta arquitectura la computadora de cada uno de los usuarios, llamada
cliente, inicia un proceso de dialogo: produce una demanda de informacion o solicita
recursos. La computadora que responde a la demanda del cliente, se conoce como
servidor. Bajo este modelo cada usuario tiene la libertad de obtener la informacion
que requiera en un momento dado proveniente de una o varias fuentes locales o
distantes y de procesarla como segun le convenga. Los distintos servidores también
pueden intercambiar informacién dentro de esta arquitectura.

Los clientes y los servidores pueden estar conectados a una red local o una
red amplia, como la que se puede implementar en una empresa o a una red mundial
como lo es Internet. Cliente/Servidor es el modelo de interaccibn mas comun entre
aplicaciones en una red. No forma parte de los conceptos de Internet como los
protocolos IP, TCP o UDP, sin embargo todos los servicios estandares de alto nivel
propuestos en Internet funcionan segun este modelo.

Se puede decir que la arquitectura Cliente/Servidor es la integraciéon
distribuida de un sistema en red, con los recursos, medios y aplicaciones que
definidos modularmente en los servidores, administran, ejecutan y atienden las
solicitudes de los clientes; todos interrelacionados fisica y l6gicamente, compartiendo
datos, procesos e informacion; estableciendo asi un enlace de comunicacion
transparente entre los elementos que conforman la estructura. No existe una
definicion especifica adoptada universalmente de la arquitectura Cliente/Servidor, las
empresas de computo enfocan el concepto basandose en la funcionalidad que
representa segun los servicios que ellas mismas ofrecen.

Caracteristicas

Entre las principales caracteristicas de la arquitectura Cliente/Servidor, se
pueden destacar las siguientes:

e El servidor presenta a todos sus clientes una interfaz unica y bien definida.

e El cliente no necesita conocer la logica del servidor, solo su interfaz externa.
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e El cliente no depende de la ubicacién fisica del servidor, ni del tipo de equipo
fisico en el que se encuentra, ni de su sistema operativo.

e Los cambios en el servidor implican pocos o ningun cambio en el cliente.

Todos los sistemas desarrollados en arquitectura Cliente/Servidor poseen las
siguientes caracteristicas distintivas de otras formas de software distribuido:

e Servicio. El servidor es un proveedor de servicios; el cliente es un consumidor
de servicios.

e Recursos compartidos. Un servidor puede atender a muchos clientes al
mismo tiempo y regular su acceso a recursos compartidos.

¢ Protocolos Asimétricos. La relacion entre cliente y servidor es de muchos a
uno; los clientes solicitan servicios, mientras los servidores esperan las
solicitudes pasivamente.

e Transparencia de ubicacion. El software Cliente/Servidor siempre oculta a
los clientes la ubicacion del servidor.

e Mezcla e igualdad. El software es independiente del hardware o de las
plataformas de software del sistema operativo; se puede tener las mismas o
diferentes plataformas de cliente y servidor.

¢ Intercambio basados en mensajes. Los sistemas interactuan a través de un
mecanismo de transmisibn de mensajes: la entrega de solicitudes vy
respuestas del servicio.

e Encapsulamiento de servicios. Los servidores pueden ser sustituidos sin
afectar a los clientes, siempre y cuando la interfaz para recibir peticiones y
ofrecer servicios no cambie.

¢ Facilidad de escalabilidad. Los sistemas Cliente/Servidor pueden escalarse
horizontal o verticalmente. Es decir, se pueden adicionar o eliminar clientes
(con apenas un ligero impacto en el desempeno del sistema); o bien, se puede
cambiar a un servidor mas grande o a servidores multiples.

¢ Integridad. El cédigo y los datos del servidor se conservan centralmente; esto
implica menor costo de mantenimiento y proteccion de la integridad de los
datos compartidos. Ademas, los clientes mantienen su individualidad e
independencia.

La arquitectura Cliente/Servidor es una infraestructura versatii modular vy
basada en mensajes que pretende mejorar la portabilidad, la interoperabilidad y la

41



Capitulo 3. Desarrollo

escalabilidad del computo; ademas es una apertura del ramo que invita a participar a
una variedad de plataformas, hardware y software del sistema.

Componentes
Conceptualmente, los componentes de la arquitectura Cliente/Servidor son el

cliente, el servidor y la infraestructura de comunicaciones (middleware), como a
continuacion se explica (Figura 3.3).

USUARIO CLIENTE SERVIDOR
Peticion
d Proceso Cliente ] @ Proceso Servidor
4
Senicios del Sisterna Middleware Servicios del Sistema
Hardware
. e x"_ Respuesta

Figura 3.3 Componentes de la arquitectura Cliente/Servidor
Cliente

El cliente es la entidad por medio de la cual un usuario solicita un servicio,
realiza una peticion o demanda el uso de recursos. Este elemento se encarga,
basicamente, de la presentacion de los datos y/o informacion al usuario en un
ambiente grafico.

Se comunica con procesos auxiliares que se encargan de establecer conexién
con el servidor, enviar el pedido, recibir la respuesta, manejar las fallas y realizar
actividades de sincronizacion y de seguridad; ademas, requiere el uso de los
recursos de la computadora para cualquier actividad y puede interactuar con uno o
varios servidores.

Los clientes se suelen situar en PC's o0 en estaciones de trabajo, se encargan
de realizar el FRONT END, que es la parte de la aplicacién que interactua con el
usuario, en ellos permanecen las aplicaciones particulares de cada usuario, y
realizan funciones como:

¢ Manejo de la interfaz del usuario.
e Captura y validacion de los datos de entrada.
e Generacién de consultas e informes sobre las bases de datos.

Como ejemplos de clientes pueden citarse interfaces de usuario para enviar
comandos a un servidor, APIs para el desarrollo de aplicaciones distribuidas,
herramientas en el cliente para hacer acceso a servidores remotos (por ejemplo,
servidores de SQL) o aplicaciones que solicitan acceso a servidores para algunos
servicios.
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Servidor

El servidor es la entidad fisica que provee un servicio y devuelve resultados;
ejecuta el procesamiento de datos, aplicaciones y manejo de la informacion o
recursos. En el servidor se realiza el BACK END que es la parte destinada a recibir
las solicitudes del cliente y donde se ejecutan los procesos.

En algunos casos existen procesos auxiliares que se encargan de recibir las
solicitudes del cliente, verificar la proteccidén, activar un proceso servidor para
satisfacer el pedido, recibir su respuesta y enviarla al cliente. Ademas, deben
manejar los interbloqueos, la recuperacion ante fallas, y otros aspectos afines. Por
las razones anteriores, la plataforma computacional asociada con los servidores es
mas poderosa que la de los clientes. Por esta razén se utilizan PC’s poderosas,
estaciones de trabajo, minicomputadoras o sistemas grandes. Ademas deben
manejar servicios como administracion de la red, mensajes, control y administracion
de la entrada al sistema ("login"), auditoria y recuperacion, y contabilidad.

Por su parte los servidores realizan, entre otras, las siguientes funciones:
e Gestion de periféricos compartidos.
¢ Control de accesos concurrentes a bases de datos compartidas.
e Enlaces de comunicaciones con otras redes de area local o extensa.

e Siempre que un cliente requiere un servicio lo solicita al servidor
correspondiente y éste, le responde proporcionandolo. Normalmente, pero no
necesariamente, el cliente y el servidor estan ubicados en distintos
procesadores. Los clientes se suelen situar en computadoras personales y/o
estaciones de trabajo y los servidores en procesadores departamentales o de

grupo.

En el servidor permanecen las aplicaciones que deben ser compartidas por
varios usuarios. Normalmente, aunque con excepciones, el cliente y el servidor estan
ubicados en distintos procesadores; incluso, un servidor puede fungir como cliente de
otros servidores.

Existen diversos servidores mismos que se clasifican basandose en su
funcionalidad; éstos son denominados servidores dedicados ya que administran el
uso de algun recurso en particular, por ejemplo: Servidor de archivos, Servidor de
bases de datos, Servidor de transacciones, Servidor de groupware, Servidor de
objetos, Servidor de web, Servidor de impresoras, Servidor de aplicaciones, Servidor
de respaldos.
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El proceso del servidor es reactivo, es decir, realiza una accion basandose en
una instruccién previa; simplificando, realiza una funcion posterior a una peticiéon o a
la ejecucion de una transaccion requerida por el cliente, o bien por otro servidor.

Middleware

Para que los clientes y servidores puedan comunicarse se requiere de una
infraestructura légica que proporcione los mecanismos basicos de direccionamiento y
transporte. A dicha infraestructura se le denomina middleware, el cual es un término
que abarca a todo el software distribuido necesario para el soporte de interacciones
entre clientes y servidores.

El middleware es un médulo intermedio que no pertenece a los dominios del
servidor, ni a la interfaz de usuario, ni a la légica de la aplicacion en los dominios del
cliente; tampoco debe confundirse con la red fisica en si (cableado, sefales de radio
o infrarrojas), el middleware es una interfaz I6gica estandar de los servicios de red.
Sus funciones son:

¢ Independizar las dos entidades: El cliente y el servidor no necesitan saber
comunicarse entre ellos, sino cdémo comunicarse con el moédulo de
middleware.

e Traducir la informacion de una aplicacion y pasarla a la otra: acepta consultas
y datos recuperandolos de la aplicacién cliente, los transmite y envia la
respuesta de regreso. También genera los cddigos de error.

e Controlar las comunicaciones: da a la red las caracteristicas adecuadas de
desempenio, confiabilidad, transparencia y administracion.

Existen dos tipos de middleware:

1. El middleware general es el sustrato de la mayoria de las interacciones de
Cliente/Servidor. Incluye las pilas de comunicacion, directorios distribuidos,
servicios de autentificacion, horario de la red, llamadas a procedimientos
remotos (RPC's), y servicios en cola. Incluye también las extensiones del
sistema operativo de redes, como los servicios distribuidos de archivos e
impresion y los productos de middleware orientado a mensajes (MOM:
message oriented middleware).

2. El middleware de servicios especificos es necesario para cumplir un tipo
particular de servicio de Cliente/Servidor; asi, existe un middleware especifico
para los servidores dedicados: middleware para bases de datos, middleware
para OLTP, middleware para groupware; middleware para objetos, etc.
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El middleware es una herramienta adecuada, que no sélo es flexible y segura,
sino que también protege la inversion en tecnologia y permite manejar diferentes
ambientes de computacion.

3.4 Disefio (UML)

El UML (Lenguaje Unificado de Modelado) naci6 en 1994 cubriendo los
aspectos principales de todos los métodos de disefio antecesores, los padres de
UML son Grady Booch, James Rumbaugh e Ivar Jacobson. La versiéon 1.0 de UML
fue liberada en Enero de 1997 y ha sido utilizado con éxito en sistemas construidos
para toda clase de industrias alrededor del mundo: hospitales, bancos,
comunicaciones, aeronautica, finanzas, etc.

Por sus siglas en inglés, Unified Modeling Language es el lenguaje de
modelado de sistemas de software mas conocido en la actualidad y prescribe un
conjunto de notaciones y diagramas estandar para modelar sistemas de software
principalmente, también describe la semantica esencial de lo que estos diagramas y
simbolos significan.

UML tiene nueve tipos de diagramas que son utilizados en combinacion para
proveer todas las vistas de un sistema de los cuales los principales son: diagramas
de caso de uso, de clases, de secuencia y de actividad.

Los principales beneficios de utilizar UML para desarrollar sistemas de
computo son:

e Mejores tiempos totales de desarrollo (de 50% o mas).

e Encaminar el desarrollo del escalamiento en sistemas complejos de mision
critica.

e Crear un lenguaje de modelado utilizado tanto por humanos como por
maquinas.

e Mejor soporte a la planeacion y al control de proyectos.
e Alta reutilizacion y minimizacion de costos.

A continuacion se muestra el diagrama de los requerimientos del cliente vistos
de manera general (Figura 3.4).
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Figura 3.4 Diagrama de requerimientos del cliente

Identificacion de los actores que intervienen en el sistema.

LA A A

Administrador  Usuario Final SBistemaCoordinacidn Servdor FI Cliente-WEE FTF

Figura 3.5 Actores que intervienen en el sistema

Descripcién de los actores:

Administrador. Es el unico usuario autorizado para actualizar y publicar registros en
el sistema de la Coordinacion y por consiguiente en el portal.

Usuario final. Se refiere a todos los usuarios que podran consultar el portal
(alumnos, profesores, personal académico, etc.)

Sistema Coordinaciéon. Se refiere al sistema de la Coordinacion encargado de
administrar los procesos de seminarios y servicio social.

Servidor Fl. Es el servidor de la Facultad de Ingenieria (donde estara alojado el
portal).

Cliente-WEB FTP. Se refiere a la herramienta que se usara para transferir los
archivos al Servidor FI.
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3.4.1 Casos de uso

Es la técnica mas efectiva y a la vez mas simple para modelar los requisitos
del sistema desde la perspectiva del usuario.

Los casos de uso se utilizan para modelar como un sistema o negocio
funciona o bien como se desea que funcione y son generalmente el punto de partida
del analisis con UML.

Este modelo consiste en actores y casos de uso. Los actores representan
usuarios y otros sistemas que interaccionan con el sistema (mufiecos). Los casos de
uso representan el comportamiento del sistema (elipses).

Caso de uso general del portal

Pubhbcar registos en
lapigina weh

Aerador FI
Clierte-"WEE FTP

Consubtar registmsz enla
pagina weh

Tsuarios Finales

Figura 3.6 Diagrama de caso de uso general

Caso de uso:

Publicar registros en la pagina web

Actores: Administrador, Servidor Fl, Cliente-WEB FTP.

Propésito: Que el administrador publique los alumnos, profesores y temas
aprobados para seminarios y/o tesis.

Resumen: En este caso se publicaran los temas aprobados para seminarios

y/o tesis.

Precondiciones:

No debe haber registros de alumnos, profesores y temas vacios.

Caso de uso:

Actualizar registros en la pagina web

Actores: Administrador, Servidor Fl, Cliente-WEB FTP.

Propésito: Que el administrador actualice los alumnos, profesores y temas
aprobados para seminarios y/o tesis.

Resumen: En este caso se realiza la consulta local, transferencia de archivos

al servidor y actualizacion de la base de datos del servidor.

Precondiciones:

El administrador debid haber registrado nuevos alumnos,
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\ profesores y/o temas.

Caso de uso:

Consultar registros en la pagina web

Actores: Administrador, Usuario final, Servidor FI.

Propésito: Que el administrador y/o usuario final consulte(n) los profesores y
temas aprobados para seminarios y/o tesis.

Resumen: El administrador y/o usuario final consultara(n) la pagina del portal

donde encontrara(n) varias opciones para realizar su busqueda.

Caso de uso principal

.
ear
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. Sktema
Crear amh®os xml Coordivacift
achializ ar 8
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Administrado i Actualizar BD arbwaliz ar Sermidor FL
Servidor profesores 7 Clievte-WEE FT D
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Coneubiar publicariones yfo Servridor F
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Figura 3.7 Diagrama de caso de uso principal

Caso de uso:

Crear archivos xml

Actores: Administrador, Sistema Coordinacion.

Propésito: Que el administrador cree 3 archivos: alumnos.xml,
profesores.xml y temas.xml consultados del sistema de la
Coordinacion.

Resumen: El administrador accedera al programa llamado SCSSSDIE.exe

donde podra elegir que archivos son los que desea crear. El
administrador debera crear los 3 archivos para la correcta
actualizacion del portal o bien salir del programa sin realizar
ninguna modificacion.

Precondiciones:

Se requiere que el administrador haya dado de alta algun alumno,
profesor o tema.

Flujo principal:

En la interfaz llamada SCSSSDIE.exe el administrador creara los
archivos consultando los registros que se encuentren dados de
alta en el sistema de la Coordinacion. Aceptar si se han creado
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correctamente.
Subflujos: Crear alumnos.xml

Si se cred el archivo correctamente dar clic en aceptar.

Crear profesores.xml

Si se cred el archivo correctamente dar clic en aceptar.

Crear temas.xml

Si se cred el archivo correctamente dar clic en aceptar.
Excepcion: No se creo algun archivo correctamente. Se manda un mensaje

de error. Verificar que los datos se hayan capturado
correctamente en el sistema de la Coordinacion.
Intentar de nuevo.

Caso de uso:

Actualizar la base de datos del servidor (Seminarios)

Actores: Administrador, Servidor FI.

Propésito: Actualizar la base de datos del servidor con los archivos
transferidos en el caso de uso anterior.

Resumen: El administrador podra elegir que archivos son los que desea

actualizar: alumnos, profesores y/o temas.
El administrador debera elegir las 3 opciones para la correcta
actualizacion del portal.

Precondiciones:

Se requiere haber transferido exitosamente los archivos de
actualizacion al servidor.

Flujo principal:

El administrador accedera a la pantalla de actualizacion.
Al seleccionar la opcidn deseada se ejecutara el archivo de
insercion correspondiente.

Subflujos:

Elegir alumnos. Se ejecuta el script inserta.php.

Si se actualizé alumnos correctamente aparecera una pantalla de
confirmacion.

Elegir profesores. Se ejecuta el script insertp.php

Si se actualizd profesores correctamente aparecera una pantalla
de confirmacion.

Elegir temas. Se ejecuta el script insertt.php

Si se actualizé temas correctamente aparecera una pantalla de
confirmacion.

Excepcion:

No se actualizé algun archivo.
Se manda un mensaje de error.
Cerrar pagina e intentarlo de nuevo.

Caso de uso:

Consultar historicos

Actores:

Administrador, Usuario final, Servidor Fl.

Propésito:

Consultar en Internet los directores y/o codirectores con sus
respectivos temas y vacantes que se encuentran vigentes o de
semestres anteriores aprobados por la Coordinacion.

Precondiciones:

Se requiere que el administrador haya realizado el caso de uso
“Actualizar la base de datos del servidor”.

Resumen:

El administrador y/o usuario final podra(n) elegir diversas
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opciones dentro del buscador para realizar su busqueda mas
especializada.

Flujo principal:

El administrador y/o usuario final podra(n) realizar su busqueda
por semestre, carrera, nombre del director y/o codirector de tema
de seminario y/o tesis de registros que se encuentran desde el
primer semestre del afio 1995 hasta el semestre actual.

Excepcion:

La busqueda no regresa ningun resultado.

Se sugiere revisar la ortografia o realizar busquedas mas
generales, o con otras palabras.

Intentar de nuevo.

Caso de uso:

Consultar PAT

Actores:

Administrador, Usuario final, Servidor FI.

Propésito:

Consultar en Internet los temas pertenecientes al PAT aprobados
por la Coordinacion.

Precondiciones:

Se requiere que el administrador haya realizado el caso de uso
“Actualizar la base de datos del servidor”.

Resumen:

El administrador y/o usuario final podra(n) consultar los temas que
pertenezcan al PAT de los 2 ultimos semestres, asi como
consultar informacién sobre este programa.

Flujo principal:

El administrador y/o usuario final consultara la pagina en Internet
de la Coordinacion de Seminarios de la DIE en la cual podra
elegir la opcion “Programa de Apoyo a la Titulacion (PAT)”.

Excepcion:

La busqueda no regresa ningun resultado. No se han aprobado
temas pertenecientes al PAT en los 2 ultimos semestres.
Seguir consultando actualizaciones.

Caso de uso:

Consultar enlaces

Actores: Administrador, Usuario final, Servidor FI.

Propésito: Realizar las consultas a diferentes paginas de interés de la UNAM
y que tienen estrecha relacion con la Facultad de Ingenieria.

Resumen: El administrador y/o usuario final podra(n) consultar las paginas

de la UNAM, pagina de la Fl y la pagina de servicio social.

Flujo principal:

El administrador y/o usuario final podra(n) elegir la pagina a
consultar dando clic en la imagen o animacién correspondiente.

Dado que el caso de uso siguiente no forma parte de nuestro portal puesto
que no lo implementamos, solo hacemos uso de él, decidimos sélo citarlo pues
consideramos que es importante para comprender mejor el funcionamiento del portal.

Caso de uso:

Transferir archivos al servidor

Actores: Administrador, Cliente-WEB FTP.

Propésito: Transferir los archivos creados en el caso de uso “Crear archivos
xml” al servidor para publicarlos en la pagina del portal.

Resumen: El administrador subira los 3 archivos “xml” creados en el caso de

uso “Crear archivos xml”.
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Precondiciones: | Se requiere haber ejecutado el caso de uso “Crear archivos xml”.

Flujo principal: |Elegir “carpeta WEB”.

Elegir “subir archivo”.

Dar clic en examinar.

Buscar la carpeta ArchivosXML ubicada en el escritorio de
Windows y seleccionar los archivos xml creados en el caso de
uso “Crear archivos xml”

Dar clic en abrir.

Repetir los 2 pasos anteriores para subir los 3 archivos xml.

Dar clic en la paloma (subir archivos).

Aparecera pantalla de resultados.

Regresar a pantalla principal.

Cerrar sesion dando clic en el botén rojo (superior derecha).
Cerrar buscador de Windows.

Subflujos: Subir alumnos.xml
Subir profesores.xml
Subir temas.xml

Excepcion: La pantalla de resultados muestra un mensaje sefialando que no
se subieron correctamente los archivos al servidor.
Cerrar sesion y cerrar buscador de Windows e intentar de nuevo.

3.4.2 Diagrama de actividades

Un diagrama de actividades es provechoso para entender el comportamiento
general de la ejecucion de un sistema, sin profundizar en los detalles internos de los
mensajes. Los parametros de entrada y salida de una accion se pueden mostrar
usando las relaciones de flujo que conectan la accion y un estado de flujo de objeto.

Un estado de actividad se representa como una caja con los extremos
redondeados que contiene una descripcion de actividad. Las transacciones simples
de terminacion se muestran como flechas. Las ramas se muestran como condiciones
de guarda en transiciones o como diamantes con multiples flechas de salida
etiquetadas. Una divisidon o una unién de control se representa con multiples flechas
que entran o salen de la barra gruesa de sincronizacion (Figura 3.8).
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| La Base de Datos de Access
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Figura 3.8 Diagrama de actividades
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3.4.3 Diagramas de secuencia

Este diagrama muestra la interaccion de los objetos entre ellos. El diagrama
de secuencia es uno de los diagramas mas efectivos para modelar interaccion entre
objetos en un sistema a través del tiempo. Este diagrama se modela para cada caso
de uso.

Este diagrama muestra los objetos que intervienen en el escenario con lineas
discontinuas verticales, y los mensajes pasados entre los objetos como vectores
horizontales. Los mensajes se dibujan cronolégicamente desde la parte superior del
diagrama a la parte inferior; la distribucion horizontal de los objetos es arbitraria.

En los siguientes diagramas de secuencia s6lo se mostraran los casos para
crear y actualizar los alumnos en la base de datos del servidor, puesto que para
simplificar los diagramas, decidimos no mostrar los otros 2 casos (profesores y
temas) ya que estos diagramas son similares para cada uno de los tres archivos xml:
alumnos.xml, profesores.xml y temas.xml.

Diagrama de secuencia para crear los archivos xml de actualizacion

pantallaliCE55 BDEC :generadararchivias :archivosxml
I

Adm.i.nljstra.dor I I I I
I I I I
| elize_abumnos() __=_ | | |
! conmection] ) | | |

| 4
consultasqll) n [ [
| cxml) |
! creanodos() N |
| ohtieneahimnos() |
| pasabimnos() |
| — — i formanml()
o

Figura 3.9 Diagrama de secuencia de actualizacion de archivos
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Diagrama de secuencia para actualizar la base de datos del servidor
(Seminarios)

|:d.omxrnl | | generadorarehives | I:ac'tu.ali.zadnran:hivos| pantallaactualizar
I

ahre_archivol))
lee_archivol)

Ponsultasgl artializacidng)
inserta_actualizaciones()

|
I
|
I
actualizal) '
I
| | J
I I
| |

Figura 3.10 Diagrama de secuencia de actualizacion de la base de datos

clerra_conexion)

Diagrama de secuencia para consultar publicaciones en Internet

panta]la pottal -pantallshuscador | |M | | cenlaces | | :actual | | :pantallavesaltadas
Admindstrador, l l [ I I
Usang Finel | | | | | |
I | | | | | |
entrarportal()

elige Wisqueda_histdricas() lD resultado_consulta[serrll.estre, carrera d.i.}'ector, temal ! !

elige_Wisqueds temas PAT() | ﬁ resultado_conlfultaﬂ : g

elige_ consulta_enlaces() : : ﬁ paging_consltal) ; D

shige_commlta aetoall) | | e commlta0 o

| | |

Figura 3.11 Diagrama de secuencia para consultar publicaciones

3.4.4 Diagrama de clases

El diagrama de clase es el diagrama principal de disefio y analisis para un
sistema. En él, la estructura de clases del sistema se especifica con relaciones entre
clases y estructuras de herencia. Durante el analisis del sistema, el diagrama se
desarrolla buscando una solucion ideal. Durante el disefio se usa el mismo diagrama
y se modifica para satisfacer los detalles de las implementaciones. Graficamente las
clases se representan en una caja rectangular dividida en 3 compartimentos: en la
parte superior se encuentra el nombre de la clase, en la parte media se encuentran
los atributos y en la parte inferior se encuentran las operaciones o metodos de la
clase. Las clases se relacionan entre si a través de relaciones que son las lineas
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rectas entre dos clases. Los roles son las frases que se encuentran en la relacion
(Figura 3.12).

BDdccess BDServidor Conzultor archives
ahonos() — i)
profesnzes() EDseminarios() Ws enl “’ukﬁa}f} i
Semas) LOnNEct conmlta temas()
spsinesmaistol] creaaBDeminains() comanltar historings semestre,
\8 cpeartablashmmos() carrera, divector, titala]
=4 creartshlaprofisores(] conmltar PATL)
=) creartshlatemas() e
a
Generador de archives xml : g
apchivoabmmosom]
Pantalls §CS55 achivemefsomaml Actualizador axchivos Panialla Consultas
: S achivotemasml - T —
Andelich_akuas fopmar_shmmosxmll et shmos =
o ppefescnsi0|_usa [T SR ponsulta usrtprefisors() Seaminariz]
samdslich temas() fommar_temassml) EE R mastrar Mistonicos()
sandshich end() chtener abumnos() antualizar sbmmoscll) mpstrar PATO)
mpstrar opciones ebtener profesores() arializar mrofesoresoml() mpstray principal()
. ghtener_temas() antalizar femasoml)
pasar_ahmmnas()
pasar_profesores() g
Easar temas() =
|Q A
15
|3 Pantalla aciyalizar
L4 #etahmmas()
Azrchives xml generados antprofesores(]
attemas()
ahmmosxm] _
profescresml mastrar apaianes()
temasml
. o)

Figura 3.12 Diagrama de clases

3.5 Visual Basic

Visual Basic es un lenguaje de programacion desarrollado por Microsoft.
Visual Basic es un lenguaje visual que desciende del lenguaje de programacion
BASIC. Su primera version fue presentada en 1991 con la intencion de simplificar la
programacion utilizando un ambiente de desarrollo completamente grafico que
facilitara la creacion de interfaces graficas y en cierta medida también la
programacion misma.

Es un lenguaje simple pensado para programadores inexpertos, guiado por
eventos, y centrado en un motor de formularios poderoso que facilita el rapido
desarrollo de aplicaciones graficas. Su sintaxis, derivada del antiguo BASIC, ha sido
ampliada con el tiempo al agregarse las caracteristicas tipicas de los lenguajes
estructurados modernos. No requiere de manejo de punteros. Posee varias
bibliotecas para manejo de bases de datos, pudiendo conectar con cualquier base de
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datos a través de ODBC (Informix, DBase, Acces, Mysql, SQL Server, etc) a través
de ADO.

Es utilizado principalmente para aplicaciones de gestion de empresas, debido
a la rapidez con la que puede hacerse un programa que utilice una base de datos
sencilla, ademas de la abundancia de programadores en este lenguaje.

El compilador de Microsoft genera ejecutables que requieren una DLL para
que sus ejecutables funcionen, en algunos casos llamada MSVBVMxy.DLL
(acronimo de "MicroSoft Visual Basic Virtual Machine x.y", siendo x.y la version) y en
otros VBRUNXXX.DLL ("Visual Basic Runtime X.XX"), que provee todas las
funciones implementadas en el lenguaje. Ademas existen un gran numero de
bibliotecas (DLL) que facilitan el acceso a muchas funciones del sistema operativo y
la integracion con otras aplicaciones.

¢ Por qué Visual Basic 6.0 Edicion Profesional?

Decidimos utilizar Visual Basic 6.0 Edicion Profesional para crear la interfaz de
consulta al sistema de la Coordinacion de Seminarios y Servicio Social de la DIE
llamada SCSSS.exe (bloque 1 de la Figura 3.1) ya que esta version de Visual Basic
incluye una libreria llamada ADO (Activex Data Objects) que nos permite acceder a
la base de datos de dicho sistema mediante el uso de eventos en los recordsets con
el propésito de movernos de una manera mas sencilla por los registros.

Las caracteristicas generales de ADO son:

Facil de utilizar.

Alto rendimiento.

Control de cursores mediante programacion.

Capacidad de devolver multiples conjuntos de resultados desde una unica
consulta.

Para crear los archivos de actualizacion alumnos,xml, profesores.xml y
temas.xml (los cuales nos permiten actualizar la base de datos del servidor), primero
utilizamos las propiedades y métodos de ADO para crear y abrir la conexion con la
base de datos de Access del sistema de la Coordinacion y posteriormente mediante
coédigo SQL extraer los datos que nos interesan, una vez obtenidos los resultados de
la consulta manipulamos los datos utilizando las propiedades de ADO en conjunto
con las de XML y formamos los archivos xml de actualizacion, este proceso se puede
observar en el diagrama de la Figura 3.9 de este capitulo.
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3.6 XML

XML es el acronimo de eXtensible Markup Language (Lenguaje de Marcado
Ampliable o Extensible) desarrollado por el World Wide Web Consortium (W3C).
Decidimos utilizar este lenguaje para la actualizacion de la base de datos del
servidor, ya que al igual que HTML, XML se basa en documentos de texto plano que
por su ligereza nos permite la transmisién por la red de una gran cantidad de datos
organizados de tal manera que nos resulte facil manipularlos y colocarlos en la base
de datos.

En general, podemos resumir las principales caracteristicas de XML en los
siguientes puntos:

o En cuanto a la comunicacién entre aplicaciones, XML permite representar los
datos de una manera muy simple y facil de transmitir por la red. En los ultimos
tiempos este uso se esta haciendo muy popular con el surgimiento de los
servicios web.

o XML utiliza una API llamada DOM que proporciona una representacion de los
documentos XML en forma de arbol, permitiendo el recorrido y manipulacion
de los datos.

e Destaca su uso como estandar para el intercambio de datos entre diversas
aplicaciones.

3.7 Base de datos

A continuacion enunciamos varias definiciones de lo qué es una base de datos
ya que consideramos que es uno de los conceptos mas importantes dentro del
desarrollo de nuestro sistema.

Una base de datos es un conjunto exhaustivo no redundante de datos
estructurados organizados independientemente de su utilizacion y su implementacion
en maquina accesibles en tiempo real y compatibles con usuarios concurrentes con
necesidad de informacion diferente y no predicable en tiempo.

Las bases de datos son un conjunto de datos relacionados que se almacenan
de forma que se pueda acceder a ellos de manera sencilla, posibilitando su
administracion, relacion u ordenamiento en base a diferentes criterios.

Conjunto de datos organizados de modo tal que resulte facil acceder a ellos,
gestionarlos y actualizarlos.
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Una base de datos es un conjunto ordenado de informacion almacenado de
forma que se pueda acceder a la misma facil y rapidamente.

3.7.1 Modelo Entidad/Relacion

El Modelo Entidad/Relaciéon es el modelo conceptual mas utilizado para el
disefio conceptual de bases de datos. Fue introducido por Peter Chen en 1976. El
Modelo Entidad/Relacion esta formado por un conjunto de conceptos que permiten
describir la realidad mediante un conjunto de representaciones graficas y linguisticas.
Este modelo es el resultado del analisis que se realiza para cada sistema de
informacion que se desea desarrollar (Figura 3.13).

Originalmente, el Modelo Entidad/Relacién so6lo incluia los conceptos de
entidad, relacién y atributo. Mas tarde, se anadieron otros conceptos, como los
atributos compuestos y las jerarquias de generalizacion, en lo que se ha denominado
modelo entidad-relacion extendido.

Entidad

Cualquier tipo de objeto o concepto sobre el que se recoge informacion: cosa,
persona, concepto abstracto o suceso. Por ejemplo: coches, casas, empleados,
clientes, empresas, oficios, disefios de productos, conciertos, excursiones, etc. Las
entidades se representan graficamente mediante rectangulos y su nombre aparece
en el interior. Un nombre de entidad sélo puede aparecer una vez en el esquema
conceptual.

Hay dos tipos de entidades: fuertes y débiles. Una entidad débil es una
entidad cuya existencia depende de la existencia de otra entidad. Una entidad fuerte
es una entidad que no es débil.

Relacién (interrelacién)

Es una correspondencia o asociacion entre dos o mas entidades. Cada
relacion tiene un nombre que describe su funcion. Una relacién se representa
mediante una linea que une dos recuadros de entidades o recursivamente une un
recuadro de entidad consigo misma.

Las entidades que estan involucradas en una determinada relacion se
denominan entidades participantes. El numero de participantes en una relacién es lo
que se denomina grado de la relacion. Por lo tanto, una relacion en la que participan
dos entidades es una relacidon binaria; si son tres las entidades participantes, la
relacion es ternaria; etc.
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Una relacién recursiva es una relacion donde la misma entidad participa mas
de una vez en la relacidon con distintos papeles. El nombre de estos papeles es
importante para determinar la funcion de cada participacion.

La cardinalidad con la que una entidad participa en una relacion especifica el
namero minimo y el numero maximo de correspondencias en las que puede tomar
parte cada ocurrencia de dicha entidad. La participacidon de una entidad en una
relacion es obligatoria (total) si la existencia de cada una de sus ocurrencias requiere
la existencia de, al menos, una ocurrencia de la otra entidad participante. Si no, la
participacion es opcional (parcial).

Atributo

Es una caracteristica de interés o un hecho sobre una entidad o sobre una
relacion. Los atributos representan las propiedades basicas de las entidades y de las
relaciones. Toda la informacidn extensiva es portada por los atributos. Graficamente,
se representan mediante bolitas que cuelgan de las entidades o relaciones a las que
pertenecen.

TEMAS
ALLUMMOS @9; clavetema PROFESORES

director (FK) €Y claveproft
tiene inscrito codirector [FK)

T titula

fecha

% cuenta

claveterna (FK)
carrera

hiornbire
apellidos

e grado
—H

...... I:LIFIIIIIFI"IE

cupotel
CUpacom
cupoele
seminario
tesis

PAT

Figura 3.13 Modelo Entidad/Relacion
Diccionario de datos

El propdsito de un diccionario de datos es documentar la estructura interna de
cada tabla, incluyendo todos sus campos y sus tipos de datos con comentarios.

TABLA ALUMNOS

Nombre: cuenta

Tipo de dato: |char(12)

Obligatorio: Si

Descripcion: Numero de cuenta del alumno. Llave primaria.
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Nombre: clavetema

Tipo de dato: |char(8)

Obligatorio: Si

Descripcion: Numero que identifica a cada tema y con el que se da de alta el
mismo, esta formada de tres partes (afo, semestre y grupo o
numero de tema). Llave foranea.

Nombre: carrera

Tipo de dato: |integer

Obligatorio: No

Descripcion: Clave de la carrera en la que esta inscrito el alumno.

TABLA TEMAS

Nombre: clavetema

Tipo de dato: |char(8)

Obligatorio: Si

Descripcion: Numero que identifica a cada tema y con el que se da de alta el
mismo, esta formada de tres partes (afo, semestre y grupo o
numero de tema). Llave primaria.

Nombre: director

Tipo de dato: |integer

Obligatorio: Si

Descripcion: | Clave del director del tema. Llave foranea.

Nombre codirector

Tipo de dato: |integer

Obligatorio: Si

Descripcion: | Clave del codirector del tema. Llave foranea.

Nombre: titulo

Tipo de dato: |varchar(250)

Obligatorio: No

Descripcion: Nombre con el que se identifica el tema a desarrollar.

Nombre fecha

Tipo de dato: |char(10)

No No

Descripcion: Fecha en la que se aprobo el tema.

Nombre cupoime

Tipo de dato: |integer

Obligatorio: No

Descripcion: Numero de alumnos de la carrera de Ingenieria Mecanica
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| Electricista que pueden estar inscritos en el tema.

Nombre cupotel
Tipo de dato: |integer
Obligatorio: No
Descripcion: Numero de alumnos de la carrera de Ingenieria en
Telecomunicaciones que pueden estar inscritos en el tema.
Nombre cupocom
Tipo de dato: |integer
Obligatorio: No
Descripcion: |Numero de alumnos de la carrera de Ingenieria en Computacion
que pueden estar inscritos en el tema.
Nombre cupoele
Tipo de dato: |integer
Obligatorio: No
Descripcion: Numero de alumnos de la carrera de Ingenieria Eléctrica
Electronica que pueden estar inscritos en el tema.
Nombre seminario
Tipo de dato: |varchar(2)
Obligatorio: No
Descripcion: Indica si el tema puede ser tomado en cuenta para evaluar la
asignatura de Seminario.
Nombre tesis
Tipo de dato: |varchar(2)
Obligatorio: No
Descripcion: Indica si el tema puede ser desarrollado como tema de Tesis.
Nombre pat
Tipo de dato: |varchar(2)
Obligatorio: No
Descripcion: Indica si el tema pertenece al Programa de Apoyo a la Titulacion.
TABLA PROFESORES
Nombre: claveprofr
Tipo de dato: |integer
Obligatorio: Si
Descripcion: | Clave con la que se identifica al director o codirector.
Llave primaria.
| Nombre: | grado
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Tipo de dato: |varchar(8)

Obligatorio: No

Descripcion: Grado académico del director o codirector.
Nombre: nombre

Tipo de dato: |varchar(40)

Obligatorio: No

Descripcion: Nombre(s) del director o codirector.
Nombre: apellidos

Tipo de dato: |varchar(60)

Obligatorio: No

Descripcion: | Apellido paterno y materno del director o codirector.

3.7.2 Modelo Relacional

El Modelo Relacional es la expresion matematica del Modelo
Entidad/Relacion, acercandose de este modo al disefio de la base de datos. El
Modelo Relacional se compone de los siguientes elementos:

Relacién
Estructura basica y unica del Modelo Relacional, también se le llama tabla y
sirve para representar tanto los objetos como las acciones entre ellos. Una relacion
esta formada por un conjunto de atributos llamados columnas y un conjunto de filas
llamadas tuplas. Una relacion es lo que conocemos como tabla y se le llama relaciéon
por que contiene listas (o relaciones) de datos.
e Cada atributo de una relacion se llama columna (o campo), tiene un nombre
unico dentro de esa relacion (tabla) y puede guardar valores. El orden de los
atributos en una tabla carece de importancia.

e El conjunto de atributos de una relacidén representa una tupla (fila o registro).
El orden en que se almacenan las filas carece de importancia.

De las relaciones (tablas) se derivan los siguientes conceptos:
e La Cardinalidad de una tabla es su numero de filas.
e El Grado de una tabla es el numero de columnas.

e Un Valor en una tabla viene representado por la interseccidon entre una fila y
una columna.
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e Un Valor NULL (nulo) representa la ausencia de informacion y es distinto del
cero y de los espacios en blanco.

Dominios
Es el conjunto de valores que puede tomar un atributo. Existen dos tipos:
e Generales: Los valores se hayan comprendidos entre un maximo y un minimo.

e Restringidos: Los valores pertenecen a un conjunto especifico. Por ejemplo,
sexo puede tomar los valores H o M.

Llaves

Cada fila de una relacion (tabla) debe ser identificada por un valor unico al que
llamamos llave. A veces la llave puede ser establecida por una unica columna y en
otros casos la llave estara compuesta por varias.

La llave debe cumplir estos requisitos:

e |dentificacion univoca. En cada fila de la tabla la llave debe identificarla de
forma univoca.

e No redundancia. No se debe descartar ningun atributo de la llave para
identificar la fila.

En una fila puede producirse que mas de un conjunto de atributos cumpla los
requisitos anteriores, a estos atributos se les llama llaves candidatas. Uno de esos
atributos ha de ser elegido como llave primaria (PK) y sera el identificador de la fila.
En el Modelo Relacional existen llaves candidatas, primarias y foraneas.

e La llave primaria (PK) sera la columna o conjunto de columnas que permiten
identificar cada ocurrencia de la tabla. Ninguna de las columnas que la forman
puede tomar valores nulos.

e La llave foranea (FK) sera la columna o conjunto de columnas cuyos valores
se corresponden con la llave primaria de otra tabla. Las llaves foraneas
representan las interrelaciones entre tablas. Segun el criterio de nuestra base
de datos, las llaves foraneas deberan corresponderse con los valores de las
llaves primarias de las tablas a las que apuntan o contener valores nulos.
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3.7.3

datos.

Convertir el Modelo Entidad/Relacion en Modelo Relacional

Una vez realizado el modelo conceptual hay que definir el modelo Iégico de
Los pasos a seguir son los siguientes:

Cada entidad se convierte en una relaciéon. El nombre de la tabla sera el
mismo que tiene la entidad: Persona(....).

Los atributos de las entidades se convierten en columnas de las tablas. Se
colocan junto al nombre de la tabla, encerrados entre paréntesis y separados
por comas: Persona( DNI, Nombre, Apellidos, Cab_Familia,....).

Las llaves primarias son los atributos que identifican a cada entidad, se
representan en negrita o en distinto color que el resto de los atributos:
Persona( DNI, Nombre, Apellidos, Cab_Familia,....).

Las interrelaciones 1:N se transforman propagando la llave hacia la tabla que
tiene la cardinalidad maxima N, se representa como llave foranea (FK),
subrayando el atributo: Persona( DNI, Nombre, Apellidos, Cab_Familia,
Cod Viv....).

Las interrelaciones N:N se transforman en una nueva relacion (tabla) que
tendra como llave primaria (PK) la concatenacion de las llaves primarias de las
entidades que asocia, se representa en negrita (u otro color) y subrayado:
Posee( DNI, Cod Viv ).

Las interrelaciones 1:1 son casos particulares de la N:N o incluso también de
la 1:N, por lo que no existe regla fija para su transformacion, pudiéndose crear
una nueva relacién o propagar la llave en cualquiera de los dos sentidos (o en
ambos). Para aplicar uno u otro criterio hay que basarse en las cardinalidades
minimas, en el caso de que una posea cardinalidad (0,1) y la otra (1,1)
conviene propagar la llave hacia la que tiene (1,1). Si ambas tienen (0,1) la
interrelacion se convierte en una tabla segun lo explicado para las N:N.

3.8 Lenguaje HTML

Una pagina web la vemos en nuestro navegador, o cliente web, y parece una

sola entidad, pero no es asi, estda compuesta por multitud de diferentes archivos,
como son las imagenes, los posibles videos y lo mas importante: el cédigo fuente.

El cédigo de las paginas esta escrito en un lenguaje llamado HTML, que es el

lenguaje con el que se definen las paginas web. Basicamente se trata de un conjunto
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de etiquetas que sirven para definir la forma en la cual presentar el texto y otros
elementos de la pagina.

EI HTML se cred en un principio con objetivos divulgativos. No se pensé que la
web llegaria a ser un area de ocio con caracter multimedia, de modo que, el HTML
se creo sin dar respuesta a todos los posibles usos que se le iba a dar y a todos los
colectivos de gente que lo utilizarian en un futuro.

El lenguaje consta de etiquetas que tienen esta forma <B> o <P>. Cada
etiqueta significa una cosa, por ejemplo <B> significa que se escriba en negrita (bold)
o <P> significa un parrafo, <A> es un enlace, etc. Casi todas las etiquetas tienen su
correspondiente etiqueta de cierre, que indica que a partir de ese punto no debe de
afectar la etiqueta. Por ejemplo </B> se utiliza para indicar que se deje de escribir en
negrita. Asi que el HTML no es mas que una serie de etiquetas que se utilizan para
definir la forma o estilo que queremos aplicar a nuestro documento.

Partes de un documento HTML

Un documento HTML ha de estar delimitado por la etiqueta <html> y </html>.
Dentro de este documento, podemos asimismo distinguir dos partes principales:

- El encabezado, delimitado por las etiquetas <head> y </head> donde colocaremos
etiquetas de indole informativo como por ejemplo el titulo de nuestra pagina.

- El cuerpo, delimitado por las etiquetas <body> y </body>, que sera donde
colocaremos nuestro texto e imagenes delimitados a su vez por otras etiquetas.

3.9 Editores

El lenguaje HTML se escribe en un documento de texto, por eso necesitamos
un editor de textos para escribir una pagina web. Asi pues, el archivo donde esta
contenido el cédigo HTML es un archivo de texto, con una peculiaridad, que tiene
extension .html o .htm (es indiferente cual utilizar).

Los editores de texto para escribir en codigo HTML pueden ser tan sencillos o
tan complejos segun se requiera. Por ejemplo, para escribir directamente el cédigo
HTML a base de texto existe el Bloc de notas, si es el caso de que ya se domina el
lenguaje y resulta tedioso escribir directamente el codigo HTML, existen un tipo de
programas (editores) que nos permiten disefiar una pagina como si estuviéramos
escribiendo un documento con un editor del tipo de Word. El editor de HTML es el
encargado de vérselas con el lenguaje y programar internamente la pagina con el
cbédigo HTML segun lo que estamos disefiando.
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Con el editor de HTML podemos colocar imagenes, definir estilos, utilizar negritas o
cursivas, etc. sin preocuparnos de las etiquetas correspondientes a cada estilo o
elemento. Es el editor el que sabe estas etiquetas y las utiliza convenientemente.
Este tipo de editores HTML se denominan habitualmente WYSIWYG (What You See
Is What You Get) porque cuando trabajamos con ellos o que vemos que estamos
creando con el editor es lo que obtenemos luego cuando visualizamos la pagina en el
navegador.

Como ya se menciond, existen dos tendencias, hablando de editores, para
crear paginas web. Por un lado se tiene la posibilidad de crear las paginas
escribiendo directamente el cédigo HTML y por otro utilizando los editores de HTML.
Algunas diferencias entre hacerlo de un modo u otro son las siguientes:

Escribiendo el HTML

- Se tiene un mayor dominio sobre el codigo de la pagina, y éste queda mas limpio.
- Hacer una pagina cuesta mas trabajo y tiempo.

Con un editor WYSIWYG

- El cddigo de la pagina tiene peor calidad, incluso puede llegar a tener errores.
- Es muy rapido implementar una pagina

El escoger cualquiera de las dos formas depende del tiempo con el que se
cuente para implementar una pagina web, pero si llegamos a profundizar en el
disefio de paginas web, llega un momento en el que hace falta conocer las dos
maneras de crear codigo HTML. A los que programan directamente HTML les hara
falta aprender un editor porque eso aumentara su productividad y los que utilizan
editores necesitaran aprender un poco de HTML para arreglar alguna cosa que el
editor ha hecho mal o simplemente realizar alguna cosa que el editor no puede
hacer.

3.9.1 EditPlus 2

Nosotros decidimos escoger como nuestro editor EditPlus 2, ya que nos ofrece
herramientas muy interesantes sin dejar de escribir de alguna forma el HTML que
deseamos y sin que genere cbdigo basura.

EditPlus 2 es un editor de texto creado y disefiado para todos aquellos
programadores que trabajan sobre todo con HTML, aunque también es
perfectamente valido para otros lenguajes de programacién. El programa ofrece una
amplia variedad de caracteristicas incluyendo: sintaxis personalizable con soporte
para HTML, ASP, JavaScript, VBScript, PERL, Java, C/C++, y muchos otros
lenguajes mas, un selector de documentos, herramientas definidas de usuario,
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macros, accesos rapidos, corrector de ortografia, poderoso buscador vy
reemplazador, la habilidad de mostrar el numero de linea, barra para HTML, y mucho
mas. El programa también incluye resalto de errores sintacticos para HTML, ASP,
JavaScript, VBScript, Perl, Java, PHP, CSS, y C/C++. Admite e incluye el uso de
hojas de estilo para cada lenguaje de programacién con el que vayamos a utilizar
este programa, y con la capacidad de crear nuestras propias hojas; opcion de
previsualizacion del resultado interna al programa (Figura 3.14).

= EditPlus - [index.php]

File Edit Wiew Search Document Project Tools  Window  Help - a8 x
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Figura 3.14 Editor EditPlus 2

3.10 CSS

CSS, es una tecnologia que nos permite crear paginas web de una manera
mas exacta. Gracias a las CSS somos mucho mas duenos de los resultados finales
de la pagina, pudiendo hacer muchas cosas que no se podrian hacer utilizando
solamente HTML, como incluir margenes, tipos de letra, fondos, colores, etc..

CSS son las siglas de Cascading Style Sheets, en espafol Hojas de Estilo en
Cascada. Se trata de una especificacion sobre los estilos fisicos aplicables a un
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documento HTML, y trata de dar la separacién definitiva de la l6gica (estructura) y el
fisico (presentacion) del documento.

El estilo l6gico se refiere a la logica del documento: cabeceras, parrafos, etc.,
no se preocupa de la apariencia final, sino de la estructura del documento. Por el
contrario, el estilo fisico no se preocupa de la estructura del documento, sino por la
apariencia final: parrafos con un cierto tipo de letra, tablas con un determinado color
de fondo, eftc..

La finalidad de las hojas de estilo es crear unos estilos fisicos, separados de
las etiquetas HTML, y aplicarlos en los bloques de texto en los que se quieran
aplicar.

3.11 Manejo de imagenes

Como se ha podido ver anteriormente, el disefio de una pagina web implica la
creacion de un archivo en codigo HTML, pero no es lo unico que debemos crear. En
la mayoria de los casos también desearemos incluir imagenes y para ello sera
necesario crear los correspondientes archivos graficos.

El proceso para incluir una imagen en una pagina empieza por la creacion de
la imagen con un programa de disefio grafico o mediante su digitalizacion con un
escaner. Algunos de los programas de disefio grafico que existen en el mercado son
Photoshop, Paint Shop Pro o Fireworks.

Los tipos de archivos graficos que soporta Internet son el JPG y el GIF. Tienen
caracteristicas distintas y por tanto usos distintos.

Una vez que tenemos los archivos graficos los ponemos en el mismo
directorio que los archivos HTML o en un subdirectorio de éste y en el cédigo de la
pagina HTML pondremos una etiqueta especial para incluir la imagen, o la
insertaremos con nuestro programa editor de HTML.

3.11.1 Adobe Photoshop

Aplicacion informatica de edicion y retoque de imagenes bitmap elaborada por
la compafiia de software Adobe inicialmente para Apple pero posteriormente también
para plataformas PC.

Photoshop en sus primeras versiones trabajaba en un espacio bitmap formado
por una sola capa, donde se podian aplicar toda una serie de efectos, textos, marcas
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y tratamientos. En cierto modo tenia mucho parecido con las tradicionales
ampliadoras.

A medida que ha ido evolucionando el software ha incluido diversas mejoras
fundamentales, como la incorporacién de un espacio de trabajo multicapa, inclusion
de elementos vectoriales, gestion avanzada de color (ICM / ICC), tratamiento
extensivo de tipografias, control y retoque de color, efectos creativos, posibilidad de
incorporar plugins de terceras companias, exportacién para web, etc..

Photoshop se ha convertido, casi desde sus comienzos, en el estandar
mundial en retoque fotografico, pero también se usa extensivamente en multitud de
disciplinas del campo del disefio y fotografia: disefio web, composicion de imagenes
bitmap, estilismo digital, fotocomposicion, edicibn y grafismos de video vy
basicamente en cualquier actividad que requiera el tratamiento de imagenes
digitales.

3.12 Paginas dinamicas de servidor

Las paginas dinamicas de servidor son aquellas que son reconocidas,
interpretadas y ejecutadas por el propio servidor.

Las paginas de servidor son utiles en muchas ocasiones. Con ellas se puede
hacer todo tipo de aplicaciones web. Desde agendas, foros, sistemas de
documentacion, estadisticas, juegos, chats, etc. Son especialmente utiles en trabajos
en los que se tiene que acceder a informacion centralizada, situada en una base de
datos en el servidor, y cuando por razones de seguridad los calculos no se pueden
realizar en la maquina del usuario.

Es importante destacar que las paginas dinamicas de servidor son necesarias
porque para hacer la mayoria de las aplicaciones web se debe tener acceso a
muchos recursos externos a la maquina del cliente, principalmente bases de datos
alojadas en servidores de Internet. Un caso claro es un banco: no tiene ningun
sentido que el cliente tenga acceso a toda la base de datos, solo a la informacién que
le concierne.

Las paginas dinamicas de servidor se suelen escribir en un mismo archivo,
mezclado con el codigo HTML. Cuando una pagina es solicitada por parte de un
cliente, el servidor ejecuta los scripts y se genera una pagina resultado, que
solamente contiene codigo HTML. Este resultado final es el que se envia al cliente y
puede ser interpretado sin lugar a errores ni incompatibilidades, puesto que soélo
contiene HTML.
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Luego es el servidor el que maneja toda la informacién de las bases de datos y
cualquier otro recurso, como imagenes o servidores de correo y luego envia al cliente
una pagina web con los resultados de todas las operaciones.

Para escribir paginas dinamicas de servidor existen varios lenguajes. Common
Gateway Interface (CGl) comunmente escritos en Perl, Active Server Pages (ASP),
Hipertext Preprocesor (PHP), y Java Server Pages (JSP).

Las ventajas de este tipo de programacion son que el cliente no puede ver los
scripts, ya que se ejecutan y transforman en HTML antes de enviarlos. Ademas son
independientes del navegador del usuario, ya que el codigo que reciben es HTML
facilmente interpretable.

Como desventajas se pueden sefalar que es necesario un servidor mas
potente y con mas capacidades que el necesario para las paginas de cliente.
Ademas, estos servidores podran soportar menos usuarios concurrentes, porque se
requerira mas tiempo de procesamiento para cada uno.

3.13 PHP

PHP es uno de los lenguajes del lado del servidor mas extendidos en la web.
Nacido en 1994, se trata de un lenguaje de creacion relativamente creciente que ha
tenido una gran aceptacion en la comunidad de webmasters debido sobre todo a la
potencia y simplicidad que lo caracterizan.

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

Un lenguaje del lado del servidor es aquel que se ejecuta en el servidor web,
justo antes de que se envie la pagina a través de Internet al cliente. Las paginas que
se ejecutan en el servidor pueden realizar accesos a bases de datos, conexiones en
red, y otras tareas para crear la pagina final que vera el cliente. El cliente solamente
recibe una pagina con el codigo HTML resultante de la ejecucion de PHP. Como la
pagina resultante contiene unicamente codigo HTML, es compatible con todos los
navegadores (Figura 3.15).
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Figura 3.15 Funcionamiento de PHP

PHP se escribe dentro del cédigo HTML, lo que lo hace realmente facil de
utilizar, al igual que ocurre con el popular ASP de Microsoft, pero con algunas
ventajas como su gratuidad, independencia de plataforma, rapidez y seguridad.
Cualquiera puede descargar a través de la pagina principal de PHP www.php.net y
de manera gratuita, un modulo que hace que nuestro servidor web interprete los
scripts realizados en este lenguaje. Es independiente de la plataforma, puesto que
existe un médulo de PHP para casi cualquier servidor web. Esto hace que cualquier
sistema pueda ser compatible con el lenguaje y significa una ventaja importante, ya
que permite portar el sitio desarrollado en PHP de un sistema a otro sin
practicamente ningun trabajo.

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

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

Fue creado originalmente en 1994 por Rasmus Lerdorf, pero como PHP esta
desarrollado en politica de cddigo abierto, a lo largo de su historia ha tenido muchas
contribuciones de otros desarrolladores. Actualmente PHP se encuentra en su
version 4, que utiliza el motor Zend, desarrollado con mayor meditacion para cubrir
las necesidades de las aplicaciones web actuales.

Este lenguaje de programacion esta preparado para realizar muchos tipos de
aplicaciones web gracias a la extensa libreria de funciones con la que esta dotado.
La libreria de funciones cubre desde calculos matematicos complejos hasta
tratamiento de conexiones de red, por poner dos ejemplos.

Algunas de las mas importantes capacidades de PHP son: compatibilidad con
las bases de datos mas comunes, como MySQL, MSQL, Oracle, Informix, y ODBC,
por ejemplo. Incluye funciones para el envio de correo electronico, upload de
archivos, crear dinamicamente en el servidor imagenes en formato GIF, incluso
animadas y una lista interminable de utilidades adicionales.

Servidores web soportados por PHP

Roxen

Zeus

Apache

TomCat

[IS (Internet Information Server)
Xitami

Requerimientos para ejecutar una pagina en PHP

e Servidor web
e Interprete de PHP

3.13.1 Tareas principales de PHP

Poco a poco PHP se va convirtiendo en un lenguaje que nos permite hacer de
todo. En un principio disefiado para realizar poco mas que un contador y un libro de
visitas, PHP ha experimentado en poco tiempo una verdadera revolucion y, a partir
de sus funciones, en estos momentos se pueden realizar una multitud de tareas
utiles para el desarrollo del web:
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Funciones de correo electronico

Podemos con una facilidad asombrosa enviar un e-mail a una persona o lista
parametrizando toda una serie de aspectos tales como el e-mail de procedencia,
asunto, persona a responder...

Otras funciones menos frecuentes pero de indudable utilidad para gestionar
correos electronicos son incluidas en su libreria.

Gestion de bases de datos

Resulta dificil concebir un sitio actual, potente y rico en contenido que no es
gestionado por una base de datos. El lenguaje PHP ofrece interfaces para el acceso
a la mayoria de las bases de datos comerciales y por ODBC a todas las bases de
datos posibles en sistemas Microsoft, a partir de las cuales podremos editar el
contenido de nuestro sitio con absoluta sencillez.

Gestion de archivos

Crear, borrar, mover, modificar...cualquier tipo de operacion mas o menos
razonable que se nos pueda ocurrir puede ser realizada a partir de una amplia
libreria de funciones para la gestion de archivos por PHP. También podemos
transferir archivos por FTP a partir de sentencias en nuestro cddigo, protocolo para el
cual PHP ha previsto también gran cantidad de funciones.

Tratamiento de imagenes

Evidentemente resulta mucho mas sencillo utilizar Photoshop para el
tratamiento de imagenes pero hay ocasiones en la que hay que tratar con un numero
razonable de imagenes enviadas por los clientes, por poner un ejemplo. La verdad es
que puede resultar muy tedioso uniformar en tamano y formato miles de imagenes
recibidas dia tras dia. Todo esto puede ser también automatizado eficazmente
mediante PHP.

También puede parecer util el crear botones dinamicos, es decir, botones en
los que utilizamos el mismo disefio y sélo cambiamos el texto. Podremos por ejemplo
crear un botén haciendo una unica llamada a una funcién en la que introducimos el
estilo del boton y el texto a introducir obteniendo automaticamente el boton deseado.

A partir de la libreria de funciones graficas podemos hacer esto y mucho mas.

Muchas otras funciones pensadas para Internet (tratamiento de cookies,
accesos restringidos, comercio electronico...) o para propdsito general (funciones
matematicas, explotacion de cadenas, de fechas, correccion ortografica, compresion
de archivos...) son realizadas por este lenguaje. A esta inmensa libreria cabe ahora
afiadir todas las funciones personales que uno va creando por necesidades propias y
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que luego son reutilizadas en otros sitios y todas aquellas intercambiadas u
obtenidas en foros o sitios especializados.

Como puede verse, las posibilidades que se nos presentan son
sorprendentemente vastas.

3.13.2 Trabajar con bases de datos en PHP

Una de las principales ventajas que presenta el trabajar con paginas
dinamicas es el poder almacenar los contenidos en bases de datos. De esta forma,
podemos organizarlos, actualizarlos y buscarlos de una manera mucho mas simple.

El lenguaje PHP, ya hemos dicho, ofrece interfaces para el acceso a la
mayoria de las bases de datos comerciales y por ODBC a todas las bases de datos
posibles en sistemas Microsoft, a partir de las cuales podremos editar el contenido de
nuestro sitio con absoluta sencillez.

Esta interaccién se realiza, por un lado, a partir de las funciones que PHP nos
propone para cada tipo de base de datos y, por otro estableciendo un dialogo a partir
de un idioma universal: SQL (Structured Query Language) el cual es comun a todas
las bases de datos.

Entre algunas Bases de Datos que soporta el leguaje PHP tenemos:

Adabas
FilePro
IBM DB2
Informix
Velocis
Dbase
InterBase
FrontBase
MSQL
MySQL
Empress
Oracle
PostgreSQL
Solid
Sybase
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3.13.3 Subir una aplicacién PHP al servidor

Nuestro servidor web debe tener un directorio para la publicaciéon de las
paginas web. Ese seria el lugar donde hay que subir los archivos .php.

Dependiendo del proveedor con el que trabajemos, el directorio de publicacion
puede variar. Generalmente, cuando contratamos un alojamiento, nos proporcionan
una cuenta de FTP con la cual conectarnos al servidor web y transferir los archivos
de nuestro sitio, ademas de unos datos para la conexion, que seran el nombre del
servidor, el usuario y contrasefa para el acceso al FTP.

Al conectarnos al servidor con los datos del FTP, que deben ser
proporcionados por nuestro proveedor, accederemos a un directorio. Este directorio
podria ser el de publicacidén, aunque generalmente no es asi, sino que suele ser un
subdirectorio llamado "HTML" o "docs" o algo similar, que cuelga del directorio de
inicio en nuestra conexién FTP. Este directorio puede tener nombres distintos en
proveedores distintos.

Los archivos se deben subir al directorio de publicacion, o a cualquier
subdirectorio de éste. Para acceder a ellos bastaria con escribir el nombre del
dominio o URL de nuestro alojamiento, seguido del nombre del archivo. Si
tuviésemos un archivo llamado hola.php y nuestro alojamiento se ha contratado para
el dominio www.midominio.com, deberiamos subir ese archivo al directorio de
publicacion y accederiamos al archivo escribiendo:

http://www.midominio.com/hola.php

Si creamos subdirectorios dentro del directorio de publicacibn podremos
acceder a ellos escribiendo el nombre del dominio o URL de nuestro alojamiento,
seguido del nombre del directorio y el nombre del archivo. Por ejemplo, si creamos
un subdirectorio llamado paginas y tenemos dentro un archivo llamado pag1.php,
podriamos acceder a él de la siguiente manera.

http://www.midominio.com/paginas/pag1.php

3.14 RDBMS

Un RDBMS es un Sistema Administrador de Bases de Datos Relacional.
RDBMS viene del acronimo en inglés Relational DataBase Management System.

Los RDBMS proporcionan el ambiente adecuado para gestionar una base de
datos.
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Los Sistemas Gestores de Bases de Datos son un tipo de software muy
especifico, dedicado a servir de interfaz entre las bases de datos y las aplicaciones
que la utilizan. En los textos que tratan este tema, o temas relacionados, se
mencionan los términos SGBD y DBMS, siendo ambos equivalentes, y acrénimos,
respectivamente, de Sistema Gestor de Bases de Datos y DataBase Management
System, su expresion inglesa.

Hoy en dia, son muchas las aplicaciones que requieren acceder a datos. Bien
sea un sencillo programa doméstico, bien una suite para la gestion empresarial.
Estos datos se deben almacenar en algun soporte permanente, y las aplicaciones
deben disponer de un medio para acceder a ellos. Normalmente, la forma en que un
programa accede a un fichero es a través del sistema operativo. Este provee de
funciones como abrir archivo, leer informacion del archivo, guardar informacién, etc.
No obstante, este procedimiento de acceso a archivos es altamente ineficaz cuando
se trata con un volumen elevado de informacién. Es aqui donde aparecen los
Sistemas Gestores de Bases de Datos: proporcionan un interfaz entre aplicaciones y
sistema operativo, consiguiendo, entre otras cosas, que el acceso a los datos se
realice de una forma mas eficiente, mas facil de implementar, y, sobre todo, mas
segura.

Existen distintos objetivos que deben cumplir los SGBD:

e Abstraccidon de la informacién. Los usuarios de los SGBD ahorran a los
usuarios detalles acerca del almacenamiento fisico de los datos. Da lo mismo
si una base de datos ocupa uno o cientos de archivos, este hecho se hace
transparente al usuario. Asi, se definen varios niveles de abstraccion.

¢ Independencia. La independencia de los datos consiste en la capacidad de
modificar el esquema (fisico o l6gico) de una base de datos sin tener que
realizar cambios en las aplicaciones que se sirven de ella.

¢ Redundancia minima. Un buen disefio de una base de datos lograra evitar la
aparicion de informacion repetida o redundante. De entrada, lo ideal es lograr
una redundancia nula; no obstante, en algunos casos la complejidad de los
calculos hace necesaria la aparicion de redundancias.

e Consistencia. En aquellos casos en los que no se ha logrado esta
redundancia nula, sera necesario vigilar que aquella informacién que aparece
repetida se actualice de forma coherente, es decir, que todos los datos
repetidos se actualicen de forma simultanea.

e Seguridad. La informacién almacenada en una base de datos puede llegar a
tener un gran valor. Los SGBD deben garantizar que esta informacién se
encuentre asegurada frente a usuarios malintencionados, que intenten leer
informacion privilegiada; frente a ataques que deseen manipular o destruir la
informacion; o simplemente ante las torpezas de algun usuario autorizado
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pero despistado. Normalmente, los SGBD disponen de un complejo sistema
de permisos a usuarios y grupos de usuarios, que permiten otorgar diversas
categorias de permisos.

Integridad. Se trata de adoptar las medidas necesarias para garantizar la
validez de los datos almacenados. Es decir, se trata de proteger los datos ante
fallos de hardware, datos introducidos por usuarios descuidados, o cualquier
otra circunstancia capaz de corromper la informacion almacenada.

Respaldo y recuperacién. Los SGBD deben proporcionar una forma eficiente
de realizar copias de seguridad de la informacion almacenada en ellos, y de
restaurar a partir de estas copias los datos que se hayan podido perder.

Control de la concurrencia. En la mayoria de entornos (excepto quizas el
doméstico), lo mas habitual es que sean muchas las personas que acceden a
una base de datos, bien para recuperar informacion, bien para almacenarla. Y
es también frecuente que dichos accesos se realicen de forma simultanea. Asi
pues, un SGBD debe controlar este acceso concurrente a la informacion, que
podria derivar en inconsistencias.

Tiempo de respuesta. Logicamente, es deseable minimizar el tiempo que el
SGBD tarda en darnos la informacién solicitada y en almacenar los cambios
realizados.

SGBD libres
e PostgreSQL
e MySQL
e Firebird
e SQLite

SGBD comerciales

dBase

Fox Pro

Informix

MAGIC

Microsoft Access
Microsoft SQL Server
MySQL

Oracle

Paradox
PervasiveSQL
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3.15 Manejadores de Bases de Datos PostgreSQL y MySQL

Hoy en dia existen muchas empresas vy sitios web que necesitan mantener de
forma eficiente un gran volumen de datos. Muchos de ellos optan por soluciones
comerciales, aunque muchas otras confian en el software libre optando por una
solucién como PostgreSQL o MySQL.

Como en un principio nosotros propusimos como nuestro manejador de base
de datos a MySQL, y después por sugerencia del administrador del servidor
trabajamos finalmente con PostgreSQL, haremos una comparativa entre estos
sistemas de gestion de bases de datos libres que son los mas importantes y mas
usados en la red, los cuales proporcionan soluciones a miles de personas, de forma
totalmente gratuita, sin pérdida de eficiencia alguna. Esto con el fin de conducir a la
eleccion mas adecuada para cada situacion.

3.15.1 PostgreSQL

PostgreSQL es un Sistema de Gestion de Bases de Datos Objeto-Relacional
(ORDBMS) basado en el proyecto POSTGRES, de la universidad de Berkeley. El
director de este proyecto es el profesor Michael Stonebraker, y fue patrocinado por
Defense Advanced Research Projects Agency (DARPA), el Army Research Office
(ARO), el National Science Foundation (NSF), y ESL, Inc.

PostgreSQL es una derivacion libre (OpenSource) de este proyecto, y utiliza el
lenguaje SQL92/SQL99, asi como otras caracteristicas que comentaremos mas
adelante.

Fue el pionero en muchos de los conceptos existentes en el sistema objeto-
relacional actual, incluido, mas tarde en otros sistemas de gestion comerciales.
PostgreSQL es un sistema objeto-relacional, ya que incluye caracteristicas de la
orientacidon a objetos, como puede ser la herencia, tipos de datos, funciones,
restricciones, disparadores, reglas e integridad transaccional. A pesar de esto,
PostgreSQL no es un sistema de gestion de bases de datos puramente orientado a
objetos.

Caracteristicas de PostgreSQL

A continuacion se enumeran las principales caracteristicas de este gestor de
bases de datos:

1. Implementacién del estandar SQL92/SQL99.
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2. Soporta distintos tipos de datos: ademas del soporte para los tipos base,
también soporta datos de tipo fecha, monetarios, elementos graficos, datos
sobre redes (MAC, IP ...), cadenas de bits, etc. También permite la creacion
de tipos propios.

3. Incorpora una estructura de datos array.

4. Incorpora funciones de diversa indole: manejo de fechas, geométricas,
orientadas a operaciones con redes, etc.

5. Permite la declaracion de funciones propias, asi como la definicion de
disparadores.

6. Soporta el uso de indices, reglas y vistas.

7. Incluye herencia entre tablas (aunque no entre objetos, ya que no existen), por
lo que a este gestor de bases de datos se le incluye entre los gestores objeto-
relacionales.

8. Permite la gestion de diferentes usuarios, como también los permisos
asignados a cada uno de ellos.

¢ Qué es lo que le falta?

PostgreSQL es un magnifico gestor de bases de datos, capaz de competir con
muchos gestores comerciales, aunque carezca de alguna caracteristica casi
imprescindible. Esta es, un conjunto de herramientas que permitan una facil gestién
de los usuarios y de las bases de datos que contenga el sistema. Por otro lado, la
velocidad de respuesta que ofrece este gestor con bases de datos relativamente
pequefas puede parecer un poco deficiente, aunque esta misma velocidad la
mantiene al gestionar bases de datos realmente grandes, cosa que resulta loable.

3.15.2 MySQL

MySQL es un Sistema de Gestion de Bases de Datos Relacional, licenciado
bajo la GPL de la GNU. Su disefo multihilo le permite soportar una gran carga de
forma muy eficiente. MySQL fue creada por la empresa sueca MySQL AB, que
mantiene el copyright del cédigo fuente del servidor SQL, asi como también de la
marca.

Aunque MySQL es software libre, MySQL AB distribuye una versiéon comercial
de MySQL, que no se diferencia de la version libre mas que en el soporte técnico que
se ofrece, y la posibilidad de integrar este gestor en un software propietario, ya que
de no ser asi, se vulneraria la licencia GPL.
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Este gestor de bases de datos es, probablemente, el gestor mas usado en el
mundo del software libre, debido a su gran rapidez y facilidad de uso. Esta gran
aceptacion es debida, en parte, a que existen infinidad de librerias y otras
herramientas que permiten su uso a través de gran cantidad de lenguajes de
programacion, ademas de su facil instalacion y configuracion.

Caracteristicas de MySQL

Las principales caracteristicas de este gestor de bases de datos son las
siguientes:

1. Aprovecha la potencia de sistemas multiprocesador, gracias a su
implementacion multihilo.

2. Soporta gran cantidad de tipos de datos para las columnas.

3. Dispone de API's en gran cantidad de lenguajes (C, C++, Java, PHP, etc).
4. Gran portabilidad entre sistemas.

5. Soporta hasta 32 indices por tabla.

6. Gestion de usuarios y passwords, manteniendo un muy buen nivel de
seguridad en los datos.

¢ Qué es lo que le falta?

MySQL surgié como una necesidad de un grupo de personas sobre un gestor
de bases de datos rapido, por lo que sus desarrolladores fueron implementando
unicamente lo que precisaban, intentando hacerlo funcionar de forma 6ptima. Es por
ello que, aunque MySQL se incluye en el grupo de sistemas de bases de datos
relacionales, carece de algunas de sus principales caracteristicas:

1. Subconsultas: tal vez ésta sea una de las caracteristicas que mas se echan en
falta, aunque gran parte de las veces que se necesitan, es posible
reescribirlas de manera que no sean necesarias.

2. SELECT INTO TABLE: Esta caracteristica propia de Oracle, todavia no esta
implementada.

3. Triggers y Procedures: Se tiene pensado incluir el uso de procedures
almacenados en la base de datos, pero no el de triggers, ya que los triggers
reducen de forma significativa el rendimiento de la base de datos, incluso en
aquellas consultas que no los activan.

4. Transacciones: a partir de las ultimas versiones ya hay soporte para
transacciones, aunque no por defecto (se ha de activar un modo especial).
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5. Integridad referencial: aunque si admite la declaracion de claves ajenas en la
creacion tablas, internamente no las trata de forma diferente al resto de
campos.

Los desarrolladores comentan en la documentacién que todas estas carencias
no les resultaban un problema, ya que era lo que ellos necesitaban. De hecho,
MySQL fue disefiada con estas caracteristicas, debido a que lo que buscaban era un
gestor de bases de datos con una gran rapidez de respuesta. Pero ha sido con la
distribucion de MySQL por Internet, cuando mas y mas gente les estan pidiendo
estas funcionalidades, por lo que seran incluidas en futuras versiones del gestor.

3.15.3 Comparativa

Son muchos los benchmarks que se han publicado sobre estos gestores de
bases de datos, aunque muchos de ellos tienen una clara tendencia hacia uno de los
dos bandos. Es por esto que hay que saber extraer bien las conclusiones a partir de
un benchmark. Por ejemplo, es importante que las comparaciones entre los dos
gestores se realicen en igualdad de condiciones, cosa que por otra parte, muchas
veces resulta complicado debido a las distintas implementaciones que poseen estos
gestores.

Ademas, resulta muy complicado disefar un buen benchmark, que tenga en
cuenta todas las posibles mejoras de rendimiento que pueda aplicar cada uno de
estos gestores. Es logico pues, que haya algunas pruebas que se le apliquen a un
gestor, y que no tenga ningun sentido realizarselas al otro.

A continuacion se resumen las conclusiones obtenidas a partir de diversos
benchmarks, intentando hacer un descarte de los que tenian una clara tendencia
hacia uno de los bandos.

Lo mejor de PostgreSQL

Las caracteristicas positivas que posee este gestor segun las opiniones mas
comunes en Internet, son:

1. Posee una gran escalabilidad. Es capaz de ajustarse al numero de CPUs y a
la cantidad de memoria que posee el sistema de forma 6ptima, haciéndole
capaz de soportar una mayor cantidad de peticiones simultaneas de manera
correcta (en algunos benchmarks se dice que ha llegado a soportar el triple de
carga de lo que soporta MySQL).
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2.

Implementa el uso de rollbacks, subconsultas y transacciones, haciendo su
funcionamiento mucho mas eficaz, y ofreciendo soluciones en campos en
las que MySQL no podria.

Tiene la capacidad de comprobar la integridad referencial, asi como
también la de almacenar procedimientos en la propia base de datos,
equiparandolo con los gestores de bases de datos de alto nivel, como
puede ser Oracle.

Lo peor de PostgreSQL

Por contra, los mayores inconvenientes que se pueden encontrar a este

gestor son:

1.

2.

3.

Consume gran cantidad de recursos.

Tiene un limite de 8K por fila, aunque se puede aumentar a 32K, con una
disminucién considerable del rendimiento.

Es de 2 a 3 veces mas lento que MySQL.

Lo mejor de MySQL

Es evidente que la gran mayoria de gente usa este gestor en Internet, por

lo que encontrar opiniones favorables no ha resultado en absoluto complicado:

1.

Sin lugar a duda, lo mejor de MySQL es su velocidad a la hora de realizar
las operaciones, lo que le hace uno de los gestores que ofrecen mayor
rendimiento.

Su bajo consumo lo hace apto para ser ejecutado en una maquina con
€sCcasos recursos sin ningun problema.

Las utilidades de administracion de este gestor son envidiables para
muchos de los gestores comerciales existentes, debido a su gran facilidad
de configuracion e instalacion.

Tiene una probabilidad muy reducida de corromper los datos, incluso en
los casos en los que los errores no se produzcan en el propio gestor, sino
en el sistema en el que esta.

El conjunto de aplicaciones Apache-PHP-MySQL es uno de los mas
utilizados en Internet en servicios de foro y de buscadores de aplicaciones.
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Lo peor de MySQL

Debido a su gran aceptacion en Internet, gran parte de los inconvenientes que
se exponen a continuacion, han sido extraidos de comparativas con otras bases de
datos:

1. Carece de soporte para transacciones, rollbacks y subconsultas.

2. El hecho de que no maneje la integridad referencial, hace de este gestor una
solucién pobre para muchos campos de aplicacion, sobre todo para aquellos
programadores que provienen de otros gestores que si que poseen esta
caracteristica.

3. No es viable para su uso con grandes bases de datos, a las que se acceda
continuamente, ya que no implementa una buena escalabilidad.

3.16 Subir nuestro portal al servidor

Basicamente lo que tenemos que hacer es tomar todos los archivos que
componen nuestro sitio web, incluidas imagenes, animaciones, etc. y subirlas a
nuestro servidor web. Para ello primero es tarea imprescindible el identificar dénde
estan todos los archivos de nuestro sitio web.

Dependiendo del alojamiento que tengamos, la manera de subir los archivos
cambiara. Existen dos maneras de subir los archivos al servidor, por FTP o a través
de una interfaz web.

Subir archivos por FTP

La forma mas tradicional de subir archivos es por FTP, que es un servicio mas
de Internet que se utiliza para transferir archivos por la red. Como lo que queremos
hacer es transferir los archivos desde nuestra maquina al servidor, este es el servicio
que debemos utilizar.

FTP es uno de los diversos protocolos de la red, concretamente significa File
Transfer Protocol (Protocolo de Transferencia de Archivos) y es el ideal para
transferir grandes bloques de datos por la red. Se precisa de un Servidor de FTP y
un cliente FTP. La mayoria de las paginas web a nivel mundial son subidas a los
respectivos servidores mediante este protocolo.

Por defecto utiliza los puertos 20 y 21. El puerto 20 es el utilizado para el flujo
de datos entre el cliente y el servidor y el puerto 21 para el flujo de control, es decir,
para enviar las ordenes del cliente al servidor. Mientras se transfieren datos a través
del flujo de datos, el flujo de control permanece en espera.
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Cuando tenemos un alojamiento profesional para nuestro sitio lo mas seguro
es que nos proporcionen un acceso por FTP a los servidores para subir las paginas.

Como otros servicios de Internet, para utilizar FTP necesitamos un programa
especial que se denomina cliente de FTP. Podemos encontrar en el mercado
muchos de estos clientes, algunos populares son Cute FTP o FTP Voyager.

Todos los programas de FTP son parecidos, basicamente consisten en una
ventana que esta partida en dos partes. En una parte podemos ver nuestro disco
duro, con sus distintas unidades y carpetas. En la otra parte se puede ver el sistema
de archivos del servidor, con sus correspondientes carpetas. Para mover los archivos
de un lugar a otro suele bastar con arrastrarlos de una parte de la ventana a la otra.

Una tarea que también puede ser complicada en un principio puede ser el
configurar el programa de FTP para que acceda al espacio que tenemos asignado.
Los datos de configuracion son:

Nombre del servidor FTP: suele tener una forma como ftp.tudominio.com
Usuario: tu nombre de usuario
Password: tu palabra de clave

Podria haber algun dato adicional, como el directorio por defecto, que es el
directorio en el que se desea abrir la sesion, pero no es habitual que se nos
proporcione este dato porque los accesos por FTP suelen estar configurados para
qgue se acceda directamente al directorio donde estan nuestras paginas.

Acceso con interfaz web

Es muy tipico que los proveedores de alojamiento gratuito provean de una
herramienta de muy facil uso para subir las paginas. A esta herramienta se accede a
través de un navegador web y no es mas que un formulario donde se pueden elegir
los archivos que se desean subir al servidor, se pulsa un boton, y listo.

3.17 Estructura del portal

Una vez que tenemos preparado el contenido del portal, el siguiente paso es
disefiar su estructura con el propdsito de facilitar al maximo la navegacion dentro de
€l a los visitantes. Los elementos de navegacion y orientacidon tienen como funcion
basica informar constantemente al usuario acerca de donde se encuentra, que
relacion tiene el nodo web que esta visualizando respecto al resto de la arquitectura
del portal, donde ha estado y hacia donde puede ir.
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Los puntos que consideramos para disefiar la estructura del portal son los
siguientes:

1. Coherencia del diseino

La primera regla para indicarle a nuestro usuario que sigue estando en nuestro
portal es manteniendo una coherencia de disefio, es decir, una uniformidad en la
estructura de las paginas que forman nuestro portal.

Con el uso de los colores también debemos mantener cierta uniformidad: si de
una pagina a otra cambian los colores completamente, un wusuario (no
necesariamente despistado) puede pensar que ha sido reenviado a otro sitio web, es
decir, puede sentirse perdido.

2. Jerarquia visual

Una vez que conseguimos, en cierta forma, que el usuario sepa que esta en
nuestro portal, el siguiente paso es que sepa en qué zona de éste se encuentra
exactamente.

Los usuarios (en occidente) leen de izquierda a derecha y de arriba hacia
abajo. Esto significa que si mantenemos la jerarquia visual podemos indicarle al
usuario constantemente donde esta. Cuanto mas cerca de la esquina superior
izquierda de nuestro lay-out (distribucion) coloquemos los elementos, mayor nivel
jerarquico tendran, y conforme los coloquemos mas hacia la derecha inferior, menor
nivel jerarquico, y por lo tanto seran "partes de". La Figura 3.16 muestra la jerarquia
visual de nuestro portal.

Figura 3.16 Jerarquia visual

1. Encabezado. Incluye una imagen con el escudo y nombre de la Facultad de
Ingenieria.
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2. Barra de navegacion y ligas de interés. Esta zona incluye todos los enlaces
a todas las secciones del portal, asi como las ligas a sitios relacionados con
nuestro portal.

3. Contenido. Informacion referente a la seccién en la que nos encontramos,
esta zona incluye ligas secundarias.

3. Estructura

Este punto se refiere a la estructura en conjunto de todo el portal, es decir, la
forma en que estan organizadas todas las paginas que conforman el portal asi como
la relacion que guardan entre ellas. De acuerdo a las necesidades de nuestro portal,
utilizamos la estructura de arbol o jerarquica que parte de una pagina principal (raiz),
a partir de la cual se puede acceder a las diferentes secciones del portal (ramas),
que a su vez contienen ligas que nos llevan a paginas terciarias (hojas). La Figura
3.17, muestra la estructura de arbol de nuestro portal.

Pagma prneipal
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Figura 3.17 Estructura
Pagina Principal. Esta pagina contiene mensaje de bienvenida al portal, asi como

informacion acerca de lo que se puede encontrar en él. También incluye un contador
de visitas con el propédsito de saber que tan visitado es.
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Secciones. Cada una de estas paginas contiene informacién referente a la seccion
en la que nos encontramos, ligas de interés, asi como ligas secundarias.

Reportes. Incluyen listado de los temas de seminarios y/o tesis de cada una de las
secciones.

Ligas de interés. Paginas que contienen informacion de interés para los usuarios
que visitan el portal.
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Conclusiones

El sistema actualmente ya se encuentra terminado y se ha instalado en la
Coordinacion de Seminarios y Servicio Social de la DIE, se han hecho las pruebas
pertinentes y ha sido aceptado para una préxima publicacion a toda la comunidad de
la Facultad de Ingenieria y en general a cualquier persona que cuente con acceso a
Internet.

De este sistema se concluye lo siguiente:

¢ El modelo en espiral, dentro de los paradigmas del desarrollo de software es,
actualmente, la tendencia optima para el analisis y disefio de sistemas toda
vez que incluye iteraciones que permiten desarrollar versiones mas completas
del software a medida que avanza el proceso y tanto desarrollador como
cliente comprenden mejor el funcionamiento del mismo.

e La arquitectura Cliente/Servidor es el modelo base de desarrollo para
sistemas web, entre sus principales ventajas es que gran parte del
procesamiento es repartida en los clientes. Idealmente, un cliente se conecta
al servidor, obtiene la informacién de su interés y cierra la conexion,
reduciendo considerablemente el trafico en la red. Una de las ventajas
principales de esta arquitectura es que el cliente no sélo puede tener un
acceso transparente a toda la informacién que necesita, sino ademas esta
habilitado para procesarla como guste.

e UML es el lenguaje de modelado de sistemas que se aplica perfectamente en
el andlisis y disefio de la Ingenieria de Software, ya que permite tener una
visidn dinamica del comportamiento del sistema.

e PHP es sin duda una de las mejores opciones para desarrollo web por su
gratuidad, su politica de codigo abierto, independencia de plataforma, rapidez,
seguridad y compatibilidad con las bases de datos mas comunes, entre
muchas otras ventajas.

e PostgreSQL y MySQL son los dos principales manejadores de bases de datos
de distribucidon gratuita usados en la red. Nos permiten junto con los lenguajes
de programacién web mantener un sitio web con un gran volumen de datos y
presentarlos de forma dinamica. El optar por uno u otro dependera
basicamente de las necesidades del sistema.

e EI World Wide Web (WWW) es actualmente el medio de comunicaciéon por

excelencia para la difusion de informacién a multitud de usuarios de forma
simultanea, facil y a un costo reducido.
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Finalmente, el desarrollo de este sistema nos deja la experiencia de haber
abordado un problema real, con todos sus pros y contras, crear una solucion, y lo
mas importante, su implementacion.
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Anexo A. Manual de instalacion

Requerimientos de hardware y software para el correcto funcionamiento del

sistema:

En el servidor:

Sistema operativo Windows 95, Windows 98, Windows 2000, Windows XP,
Windows NT, Linux, Unis, OS/2, etc.. Es decir, practicamente cualquier
sistema operativo que maneje ambientes de red.

Un servidor web instalado como por ejemplo, Roxen, Zeus, Apache, TomCat,
[IS (Internet Information Server), Xitami.

Intérprete de PHP (activar las siguientes librerias: php_domxml, php_pgsql).
Manejador de bases de datos PostgreSQL.

En cuanto a los requerimientos de hardware, éstos no difieren de los
necesarios para contar con el sistema operativo que se haya elegido.

Las caracteristicas del servidor de la DIE donde fue instalado el portal son las
siguientes:

Pentium 111 700 Mhz.

Memoria: 512 Mb. en RAM.

Sistema Operativo: Linux.

Intérprete de PHP.

Manejador de base de datos: PostgreSQL.
Servidor web: Apache.

En el cliente:

Bloque de administracion y actualizacion:

Microsoft Visual Basic 6.0 (instalar libreria Microsoft Data Access Components
y activar las siguientes referencias: Microsoft ActiveX Data Objects 2.7 Library,
Microsoft XML, v3.0).

Usuarios finales:

Por el lado del cliente, no se requiere un sistema operativo especifico. Lo
unico necesario es que cuente con un navegador de web. Tales navegadores
pueden ser Netscape 4.5 o posterior, Internet Explorer 4.0 o posterior.
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El sistema completo consta de los siguientes archivos:

En el servidor:

El portal estd compuesto de los siguientes archivos (todos los archivos deben
colocarse en la misma carpeta):

Archivos portal: consulta_historicos.php, consulta_pat.php,
consulta_temas.php, historicos.php, index.php, informesycreditos.php,
pat.php, principal.php.

Hojas de estilo: estiloprint.css, estilos.css, estilosindex.css.

Imagenes y animaciones: barra.jpg, escudo.jpg, fecha.jpg, fi.gif, fi.jpg,
historicos.jpg, imgleft.jpg, imgright.jpg, infycre.jpg, ligas.jpg, lupa.jpg, pat.jpg,
relleno.jpg, servsoc.jpg, temas.jpg, unam.swf.

Contador de visitas: contador.dat.

Archivos de creacidon y conexion de la base de datos: conexion.php,
creadb.php.

Archivos de actualizacion: alumnos.xml, inserta.php, insertp.php,
insertt.php, profesores.xml, temas.xml.

En el cliente:

La parte de administracion y actualizacién esta compuesta de los siguientes archivos:

El proyecto (archivo) llamado proySistemaDIE.vbp contiene los siguientes
archivos: frmSistemaDIE.frm, ModuleSistemaDIE.bas (todos los archivos
deben colocarse en la misma carpeta).
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Anexo B. Manual de administrador

En el siguiente diagrama se muestran los bloques de los que esta compuesto
el sistema.

Base
Datos
Postgres

2

Servidor FI

-

=
=

Sistema Original

Programa que se
conecta al Sistema Original

Usuario Final

A continuacion se describe el funcionamiento de cada uno de los bloques:
1. Sistema Coordinacion de Seminarios y Servicio Social de la DIE.

En esta parte se encuentran dos computadoras conectadas en red, una de
ellas es la que aloja al sistema que administra todos los procesos referentes a los
seminarios y servicio social de la DIE, la otra es la computadora destinada a llevar a
cabo el proceso de actualizacién de la pagina web (consulta, transferencia de
archivos al servidor, y actualizacion de la base de datos del servidor), proceso que se
describe a detalle mas adelante.

2. Servidor de la Division de Ingenieria Eléctrica.

En esta parte se encuentran alojados todos los archivos que conforman el
portal en el que se publicaran los temas aprobados para seminarios y/o tesis de la
DIE (scripts de php, hojas de estilo, imagenes), asi como los archivos que nos
ayudaran a mantenerlo actualizado (archivos xml que contienen actualizaciones,
scripts de php que descargan los archivos xml en la base de datos del servidor).
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3. Usuarios finales.

En este ultimo bloque se encuentran todas aquellas personas (alumnos,
profesores, directores, etc.) que deseen a través de la pagina de la Coordinacién de
Seminarios de la DIE (http://alumnosdie.fi-b.unam.mx:443/alum/scsss/) consultar
el banco de informacion de temas y directores para seminarios y/o tesis (tanto
vigentes como historicos).

Actualizacién del portal.

Con el proposito de que cualquier modificacion o actualizacion hecha al
sistema de la Coordinacion se vea reflejado en el portal en el que se publicaran los
temas aprobados, se debera llevar a cabo la actualizacién mediante los siguientes
tres pasos:

1. Consulta al sistema de la Coordinacion de Seminarios y Servicio Social de la DIE
para formar los archivos en lenguaje XML (profesores.xml, alumnos.xml y
temas.xml), que contendran todas las actualizaciones hechas al sistema.

2. Envio de los archivos xml al servidor.

3. Actualizacién de la base de datos del servidor (descarga de los archivos xml en la
base de datos).

1. Consulta al sistema de la Coordinacion de Seminarios y Servicio Social de la
DIE.

Para hacer la consulta al sistema se debera dar doble clic sobre el archivo

ejecutable SCSSSDIE.exe, ubicado en el Escritorio. Enseguida aparecera la
siguiente pantalla:
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Coordinacién de Seminarios
y Servicio Socialde la DIE

Lonsulia Copsulla Lonsulla
Fralesaies Alupmos Temas

i#1nicio H eHmoen H t5. Coordinacién de Semi... G eBEEE R emzpm.

Se debera dar clic, uno por uno, en los tres botones que aparecen, en caso de que
se haya realizado la operacion con éxito el programa enviara un mensaje sefialando
que el archivo xml correspondiente se ha formado correctamente, aqui se debera
aceptar el mensaje.

ryici

Coordinacién de Seminarios
y Servicio Socialde la DIE

Lonsulia Copsulla Lonsulla
Frolesares Alupmos Temas
proySistemaDIE x|

5e ha Formado el archivo profesores,xml correctamente

Aceptar

i#1nicio H eHmoen H t5. Coordinacién de Semi... B eREEIER rempm.

Una vez formados los tres archivos: profesores.xml, alumnos.xml y temas.xml, dar
clic en el botén “Salir” para terminar con esta primera parte. Los archivos formados
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se almacenaran automaticamente en la carpeta “Archivos XML” ubicada en el
Escritorio.

2. Envio de los archivos xml al servidor.
A continuacién se procede a subir los archivos xml al servidor para lo cual se

debera acceder a la siguiente pagina: http://www.fi-b.unam.mx/net2ftp/, para tener
acceso se deberan llenar unicamente los siguientes campos:

Nombre de Usuario: scsss

*kkkkkk

Contraseia:

Znetzftp - cliente FTP basado en WEB - Microsoft Internet Explorer =& ]
Archivo  Edicdn  Ver Favortos  Herramientas  Ayuda |
-2 - QA AED I BH-SEH-E |Divemt'm [ heemisowmn firb e mnezfo! =] & ‘@ =
Una vez que inicies |a sesidn podras:
Login!

» Navegar en el servidor FTP

Servider FTP alumnosdiefi-b.unammx | port » Descargar v subir archivos nuewo: numera ilimitado de archivos

Ejempla: alumnosdie.f1-b.unam. mx of 132.248.59.20

Mombre de Usuaric ™ anonimo
Contrasefia =] T tedopasie
Directoric inicial [ | Fsa ) ) )
» ver codigo con secciones seleccionadas
Idioma Spanish - )
+ ver imagenes nuevo
Plantilla Pastal ¥

a transfarir,
» copiar, mowver, eliminar, renombrar, chmod

» copiar, mover a un segundo servidor FTP

» editar archives de texto

Mado FTP @ Binario € Automatico ) . )
o editar HTML en varios editores HTML nuevo
Login

o editar HTML v PHP con codigo seleccionado nueve

Borrar cookies Admin L . .
» comprimir archivos para descargar, enviarlos por correo

electrénico o salvarlos en el servidor FTP
» transferir y descomprimir (zip, tar, tgz, gz)
» hacer bilsquedas por palabras o frases
» calcular el tamafio de directorias v archivas
=
[&] Lista [ [ |4 meemet

i#Inicio H e 5 H £net2ftp - cliente FTP b... R s IO ISER S

Al dar clic en el botdn Login o dar Enter, aparecera la siguiente pantalla en la que se
debera dar clic sobre la carpeta “web”.
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et2ftp - alunnos

mechiva  Edicién  Ver  Favoritos

icrosoft Internet Explorer

Herramientas  Ayuda

NEIE

R R ] A eI BH-SE-E |Divecc\6r\ J&) hicepsffowor, fib.unam, m et 2 tpfinde php

\
R

alumnosdie.fi-b.unam.mx

[fusers/alume/scsss

Musve drectoria |

Hueve archive |

irbol de directarios: root Ausers falum? fsesss

Subir archive | Avanzada |

Bienvenido al Clients-WEB para hacer transferencia via FTP.

100% EL programa termino en 1.21 segundos

ok

Idioma:| Spanish =
Flantilla:|Pastel =

Transfarmar los elemertos seleccionados: _Copiar | Mover | Eiminar | Renombrar | _chmad
Dascargar | Comprirnir | Tamafio | Buscsr

Arriba ..
All Nombre Tipo Tamafio  Propietarie Grupo Permisos Heora de med. Acciones

Directarios

| web Directorio 409 scsss aumnos e Aug 31 15149
Archivos
r .bash_istory  Archivo BASH_HISTORY a1 scsss aumnos rwe— Aug 31 18:20 Abrir
r .bash_logout  Archivo BASH_LOGOUT 24 scsss aumnos e Aug 31 15:37 Abrir
(m] .bash_profil.  Archivo BASH_PROFILE 230 sesss alurnos e Aug 31 15:37 Abrir
r bashre Archiv BASHRC 124 scsss dumnos rwereere Aug 31 15:37 Abrir
r .emacs Archivo EMACS 688 scsss alumnos Aug 31 15:37 Abrir
r dere Archivo KDERC 321 scsss alumnos #ug 31 15:37 Abrir
(m] screente Archivo SCREENRC 3651 scsss alumnos Aug 31 15:37 Abrir
Powered by net2ftp - aweb based FTP cfient
|
&] Listo [ [ | |4 mtemet

SBh E b uezpm,

HAwnicio|| & ] © 4 ||[Enetzin - amnosdie...

Enseguida estaremos accediendo a la pagina en la

‘users/alum2/scsss /wel

vosoft Internet Explorer

NEIE

mechiva  Edicién  Ver Favoritos  Herramienkas  Ayuda

R R ] A eI BH-SE-E |Divecc\6r\ J&) hicepsffowor, fib.unam, m et 2 tpfinde php

\
R

alumnosdie.fi-b.unam.mx 100% EL programa termina en 2.35 segundos

[fusers/aluma/scsssivel
irbol de directarios: root Assers falum? Jsesss ueb

Bienvenido al Clients-WEB para hacer transferencia via FTP.

Musve drectorio | Muevoarchive | Subirarchive | Avanzado |

Idioma:| Spanish =
Flantilla:|Pastel =

Transfarmar los elementos seleccionados: _Copiar | Maver | Eliminar | Renembrar Chmod

A 2007

Dascargar | Comprirnir | Tamafio | Buscsr

Arriba ..
All  Nombre Tipo Tamafio Propietario Grupo Permisos
Archivos
r alumnos.xml Archivo XML 709132 scsss alumnos  reerere-
&) baraig Tmagen JPEG 650 scsss aumnos  ruereer-
[ @  conedon.php Script PHP 583 0555 alumnas reereer-
[T @  consuks_historicos.php Stript PHF 17386 scsss slumnos reroern-
r consulta_histaricos.php.bak Archivo BAK 17374 scsss alumnos  reervere-
[T @ consuta_patphp Script PHP 10364 scsss alumnos  reervere
r consulka_pak.php bak Archiva BAK 10357 sesss alumnos  ruraern-
T @  consuka_temas.ohe Script PHP 10112 scsss slumnas rwer-r-
r contador, dat Archivo DAT 1 scsss alumnos  reervere-
r = creadb.php Script PHP 2097 scsss alumnos  re-re-ra-
O ceabia Archivo de texto 554 scsss aumnos  ruerae-
&) eswdoog Imagen PEG 2308 scsss alumnos  reerwre-
o= estiloprink.css Haja de estilos 43 scsss alumnos  reervere-
rn = estilos,css Hoja de estilos 1984 scsss alumnos  reerere-

Hora de mod.

Acciones

Sep & 16:08 ver Editar Abrir
Oct 10 2004 ver Abrir
Apr 3 16:43 ver Edtar  Abrir
Jul 19 00:20 ver Edtar  Abrir
Jul 19 00:16 Abrir
Jul 18 23118 Ver Editar Abrir
Mary 25 21:28 Abrir
May 9 14143 ver Edtar  Abrir
Sep & 16:11 Abrir
May 1 18:05 Ver Editar Abrir
Jun 14 11:23 Ver Editar Abrir
Sep 21 2004 ver Abrir
Nov 30 2004 ver Editar  Abrir
Jul 19 00:35

Ver Editar Abrir =

]
HAwnicio|| & ] © 4 ||[Enetzin - amnosdie...

| @ mntermet

SBhG ek ueepm,

que se encuentran todos los
archivos de nuestro portal, aqui se debera dar clic sobre la opcion “Subir archivo”.

Aparecera la siguiente pantalla en la que se procedera a subir los archivos
(profesores.xml, alumnos.xml y temas.xml), para ello en la parte de Archivos (parte
izquierda) se debera dar clic en el botén “Examinar...”.
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net2ftp - aluninos: . sers/alum2 /scsss, osoft Internet Explorer _[=] x|

mechiva  Edicién  Ver Favoritos  Herramienkas  Ayuda

«-= DA ARDI B-SE- -2 |Divecc\6r\ J&0 tetwsmmn fich.mem. mnetztpfindex php =] @n ‘@ <

Subir archivos

Qv

Transferir al directorio: [lusers/alumz/scssspweb

Archives Archivos (zip, tar, tgz, gz)
Los archivos seleccionados seran transferidos al servidor FTP. Los archivos seleccionados seran descomprimidos y transferidos al servidor
FTP.

Examinar. Examinar.
Agregar nueva Agregarnuevo

¥ conservar estructura del directorio (los subdirectarios serén creadas
automaticamente)

Restricciones:

« Eltarmnafio maximo de un archivo esta restringido por net2ftp a 3000 kB v por PHP a 2M
« Eltiempo maximo de ejecucion es de 30 segundos
« Elmodo de transferencia FTP [ASCIl or BINARY) sera elegido automaticamente, basandose en la extencion del archivo

e« Sielarchivo ya existe, sera sobreescrito

alum nosdie.fi-b.unam.mx 100%El programa termino en 0.84 segundos ﬁ 6 @_

[l

&] Listo [ [ | |4 mtemet

i#1nicio H eHmoen H &netzftp - alumnosdie ... G B eBEEE % esopm.

A continuacién aparecera la siguiente sub-ventana en la cual se debera

seleccionar

el archivo xml (en este caso alumnos.xml) ubicado en la carpeta Archivos XML del

Escritorio.

net2ftp ; 7 s i =& %]

frchivo  Edicién  Ver  Fayoritos  Herramienbas  Ayuda

-2 - QERA AP B-SE-F |Duamc‘.n [0 retmtomnn i mem, miretzftpfindes. php =] e ‘@ -

= (
Alnaediatti bunamime 100% EL programa termino en 0.84 segundos g 6

Subir archivos

Transferir al dw‘rectorio:E Buscar en: | =3 Achivos<ML x| « & cF B

Archivos
Los archivos seleccionados ser

 transferidos al servidor

Exi
Agregar nuevo

ectarios serdn creados

Restricciones:

Harbre de
aichivo [alumnos | Ak |
Tipo de ichivas: T odos los archives (-] [~ | Cancslar

El tiempo maximo de ej 7 |

El tamafio maxima de ui

Elmodo de transferencia FTP [4SCII or BINARY] sera elegido automaticamente, basandose en la extencion del archivo

Si el archivo ya existe, sera sobreescrito

|

[&]Listo [ [ [ |4 ntemet

Sinico| | & ) © 5 ||[Eoetze shrmmonder
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Una vez seleccionado el archivo se debera dar clic sobre el botdn “Abrir”, con lo que
habremos indicado la ruta del archivo en cuestion.

B net2ftp - alumnosdie.!

frchiva  Edicién  Ver  Favoritos  Herramienkas  Ayuda

.unam.mx - fusersalumz/scsss/web - Microsoft Internet Explorer =& x|

-s - QR AEDB BD-SB-F |Duamc‘.n ] b o5 umcn, sttt el php

|
T ov [&-

alumnosdie.fi-b.unam.mx

Subir archivos

Qv

Transferir al directorio: |/usersfalum2/scsss/v\reb

&

Archivos

Los archivos seleccionados seran transferidos al servidor FTP.

I:chwnstL\alumnns‘xml\ Examinar
Examinar.
Add other

Restricciones:

& Eltamafio maximo de un archivo esta restringido por net2ftp a 3000 kB v por PHP a 2M

« Eltiempo maximo de ejecucion s de 30 segundos

* Elmodo de transferencia FTP [4SCIl or BINARY) sera elegido automaticamente, hasandose en la extencion del archivo

« Sielarchivo ya existe, sera sobreescrito

w510 @7

100% EL programa termine en 0.84 segundos

Archivos (zip, tar, tgz, gz)
Los archivos seleccionados seran descamprimidos y transferidas al servidor
FTP

Examinar.
Agregar nuevo

¥ Conservar estructura del directorio (los subdirectorios serén creados
automiticamente]

[l

(@] Listo
Hico||| @& 1] © & ||[Enetzitp - alumnosdied...

[ | |4 nternet

GBI EREIE e 655 pm.

Se deberan repetir estos mismos pasos para los 2 archivos restantes, con lo que
tendremos la pantalla siguiente. Para proceder a subir los archivos se dara clic en la

“paloma”.

mechiva  Edicién  Ver Favoritos  Herramienkas  Ayuda

ZJnet2ftp - alumnosdie fi-b.unam.my - /users/alum2,/scsss /web - Microsoft Internet Explorer _[=] x|

R R ] A eI BH-SE-E |Divecc\6r\ J&) hicepsffowor, fib.unam, m et 2 tpfinde php

\
R

alumnosdie.fi-b.unam.mx

Subir archivos

Qv

Transferir al directorio: [lusers/alumz/scssspweb

Archives

Los archivos seleccionados seran transferidos al servidor FTP.

Fenivesxanalamncs.xmil | Examinar

ivogxML\profesores.xml  Examinar...

F,t_xrchwnstL\temas‘xml Examinar
Examinar.
Add other

Restricciones:

& Eltamafio maximo de un archivo esta restringido por net2ftp a 3000 kB v por PHP a 2M

« Eltiermpo maximo de ejecucion es de 30 segundos

& Elmodo de transferencia FTP [ASCIl or BINARY) sera elegido automaticamente, hasandose en la extencion del archivo

« Sielarchivo ya existe, sera sobreescrito

100% EL programa termino en 0.84 segundos

w gl @@

Archivos (zip, tar, tgz, gz)
Los archivos seleccionados seran descomprimidos y transferidos al servidor
FTP.

Examinar.
Agregar nueva

¥ conservar estructura del directorio (los subdirectarios serén creadas
automaticamente)

|
[ [ | |4 mtemet

@

HAwnicio|| & ] © 4 ||[Enetzin - amnosdie...

G E NG SR mesTom.
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El proceso de subir los archivos tomara alrededor de 3 minutos, al término de los
cuales debera aparecer la siguiente pantalla indicando que se han transferido
correctamente al servidor. Se dara clic en la flecha para regresar a la pantalla

principal.

et2ftp - alumnosdi am.mx - /users/alumz/scsss/web - Microsoft Internet Explorer

frchiva  Edicién  Ver  Favoritos  Herramienkas  Ayuda

-s - QR AEDB BD-SB-F |Duamc‘.n ] b o5 umcn, sttt el php

alumnosdie.fi-b.unam.mx 100K EL programa terming en 2,66 seaundos

Subir resultados

Q

Revisando archives:

« El archivo alumnes.xml &5 correcto
» El archivo profesores.xml es correcto

» El archivo temas.xml es correcto

Transfiriendo archivos al servidor FTP:

» El archivo alumnos.xml ha side transferido al servidor utilizande FTP_BINARY

» El archivo profesores.xml ha sido transferido al servidor utilizande FTP_BINARY

s El archivo temas.xml ha sido transferido al servidor utilizando FTP_BINARY

Subir mas archivos al servidor

Qv

&

Archivos Archivos (zip, tar, tgz, gz)

| ne archisne calnesinnadac caran francfaridac | caruidor CT0

Transferir al directorio: |leSeI’Sfﬁ|um2/SCSES/WEb

crvmnimito 1 brancfrsidne o1 rridor [l

[ | |4 nternet

&
i#Mnicio H & e % “ £netzftp - alumnosdief... G esopm.

Ya en la pantalla principal se debera cerrar la sesion, dando clic en el botén rojo que

se encuentra en la parte superior derecha.

et2ftp - alumno: . Jusers/alumz;/scs: eb - Microsoft Internet Explorer =& x|

frchiva  Edicién  Ver  Favoritos  Herramienkas  Ayuda

-2 - AR A3 BD-SE-E |Dwemc‘-n J&) retpfowsmn. Ficb.unam e net2Ftpfindexphp ~| o ‘@ -
alumnosdie.fi-b.unam.mx 100% EL programa terming en 2,31 sequndos i,:f' @ f

Idioma:| Spanish s
| Plantilla:|Pastel =

‘/usevsfa\umas:sssfweb

irbol de directorios: rot fusers falum? fesss fweh

Bienvenido al Cliente-WEE para hacer transferencia via FTP.

Musvo directoric | Muevo srchive | subir archivo | awanzsda Transformar los slementos seleccionados:  Copiar | Mover | Eliminar || Renombrar | chmod
Descargar Comprimir Tamafie Buscar

Arriba ..
All  Nombre Tipo Tamario Propietaric Grupo Permiscs Hora de mod. Acciones |
Archivos
] almnosaml Archive (L 709132 sesss alumnos reroern- Sep 6 1705 ver Edtar  Abrir
O é barra.jpg Imagen JFEG 650 scess dlumnos  rwerwere- Oct 102004 ver Abrir
[ @  conexionphp Script PHP 583 scsss slumnos  rwerwere- Apr 316:43 Ver Editar  Abrir
[T @  consula_historicos.php Script PHP 17386 scsss slumnos  ruerwern- Jul 19 08:20 Ver Editar  Abrir
M ] consuka_historicos.php bak Archive BAK 17374 scsss alumnos reroern- ul 19 00:16 Abrir
[T @  consuka_pat.php Seript PHP 10364 scess slumnos  ruerw-r- ul18.23:19 ver Editar  Aprir
7 ] consulta_pat.php.bak Archivo BAK 10357 scsss slumnos  rwerwere May 25 21:28 Abrir
[T ®  consula_temas.php Script PHP 10112 scsss slumnos  rwerwere- May 3 14:43 Ver Editar  Abrir
0 ] contadordat Avchivo DAT 1 sesss slumnos  ruerwern- Sep & 16111 Abrir
rm = creadb. php Script PHF 2097 scess alumnos  ru-rer- May 1 18:05 Ver Editar  Abrir
r O creadbixt Archivo de texta 554 scsss alumnas reer-r- Jun 14 11:23 Ver Editar Abrir
[ &)  escudopg Imagen JPEG z308 scsss slumnos  rwerwere- Sep 21 2004 ver Abrir
[ #  estloprint.css Hola de estlos 4 scsss slumnos  ruerwern- Now 30 2004 Ver Edtar Abrir
s estloscss Hoja de estlos 1964 scsss slumnos reroere- 2l 19 00:35 ver Edbar fbrr |
@ [ [ | |4 ntemet

i#Mnicio H & e % “ £netzftp - alumnosdief... ARG 8 ooopm.
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Por ultimo aparecera la pantalla siguiente en la que se dara clic en el botén “Close”,
con la cual se habra concluido este proceso.

(&%
reccion [ ] hetp: o Firb.unem, micfnek2Ftp findex. hp ~| o ‘@ -
You have logged out from the FTP server. To log back in, follows this link.
Note: other users of this computer could click on the browser's Back button and access the FTP server. Ta
prevent this, you must close all browser windows.
Close
Pawered by net2ftp - aweb based FTP chient
This wersion of netftp is up-to-date
[&] Lista [ | |4 nternet
i#Mnicio H e oG “ £netzitp - dliente FTP b... ARG 8 oozpm.

Al dar “Close”, aparecera una sub-ventana preguntando que si efectivamente
queremos cerrar la ventana, por seguridad se debera dar clic en “si”, esto con el
objetivo de que aseguremos que la sesién se ha cerrado y que no hay forma de que
alguna persona ajena al sistema pueda hacer uso de la pagina de administracion.

3. Actualizacion de la base de datos del servidor (descarga de los archivos xml
en la base de datos).

Una vez que hemos subido los 3 archivos xml al servidor, se procedera a
descargarlos en la base de datos del servidor. Para esto ejecutaremos 3 scripts (uno
por cada archivo xml) accediendo a la siguiente direccion: http://alumnosdie.fi-
b.unam.mx:443/alum/scsss/actualiza.php, donde apareceran tres links (uno por
cada archivo xml) como se muestra en la siguiente ventana:
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Haciendo clic en el link “Actualizar alumnos”, para el caso del archivo alumnos.xml, la
ejecucion habra terminado una vez que aparezca en una nueva ventana la siguiente
pantalla indicando que la actualizacion a la base de datos se ha llevado a cabo con

éxito.

‘J Coordinacién de Seminarios de la DIE, Facultad de Ingenieria, UNAM - Microsoft Internet E xplorer
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Se debera seguir el mismo procedimiento para los archivos profesores.xml y
temas.xml.

“} Coordinacién de Seminarios de la DIE, Facultad de Ingenieria, UNAM - Microsoft Intemnet Explorer
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ADO.- Del acrénimo en inglés Activex Data Objects. Es uno de los mecanismos que
usan los programas de computadoras para comunicarse con las bases de datos,
darles 6rdenes y obtener resultados de ellas.

Algoritmo.- Conjunto finito de instrucciones, operaciones o pasos no ambiguos que
sirven para ejecutar una tarea o resolver un problema.

APL.- Del acrénimo en inglés Application Programming Interface (Interfaz de
Programacién de Aplicaciones). Se refiere a una serie de funciones que estan
disponibles para realizar programas para un cierto entorno.

Array.- Conjunto de variables o registros del mismo tipo que puede estar
almacenados en memoria principal o en memoria auxiliar.

Benchmark.- Anglicismo traducible al castellano como comparativa y utilizado en
computacion.

Bitmap.- Mapa de bits. Un tipo de imagenes para ordenador, en las que se almacena
informacion sobre los puntos que las componen y el color de cada punto.

Bucle.- Serie de instrucciones que se repiten.

CGl.- Del acrénimo en inglés Common Gateway Interface (Interfaz Comun de
Pasarela). Interfaz de intercambio de datos estandar en WWW a través del cual se
organiza el envio y recepcion de datos entre visualizadores y programas residentes
en servidores WWW.

Clase.- Las clases son declaraciones o abstracciones de objetos, lo que significa,
que una clase es la definicion de un objeto. Cuando se programa un objeto y se
definen sus caracteristicas y funcionalidades, se programa una clase.

Cliente.- Quien recibe el servicio. Programa o computadora que accede a recursos y
servicios brindados por otro llamado servidor, generalmente en forma remota.

Cookie.- Fragmento de informacion que se almacena en el disco duro del visitante
de una pagina web a través de su navegador, a peticién del servidor de la pagina.
Esta informacion puede ser luego recuperada por el servidor en posteriores visitas.

DOM.- Document Object Model (Modelo de Objetos de Documento). Es una forma de
representar documentos estructurados (tales como una pagina web HTML o un
documento XML) que es independiente de cualquier lenguaje orientado a objetos. Su
finalidad es definir el conjunto de objetos que pueden componer documentos HTML
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(paginas web) o XML, asi como las estructuras que se definen dentro de él, sus
propiedades y sus métodos, independientemente del lenguaje de programacion
utilizado, con el fin de evitar problemas de compatibilidad entre navegadores.

Feedback.- Retroalimentacion.

Front-end.- En muchos casos, los terminos front-end y back-end se refieren al
principio y final de un proceso. En disefio de software, el front-end es la parte del
software que interactia con el usuario y el back-end es la parte que procesa la
entrada desde el front-end. La separacion del sistema en front-ends y back-ends es
un tipo de abstraccién que ayuda a mantener las diferentes partes del sistema
separadas. La idea general es que el front-end es el responsable de recolectar los
datos de entrada del usuario, que pueden ser de muchas y variadas formas y
procesarlas de una manera conforme a la especificacion que el back-end pueda
usar. La conexion del front-end y el back-end es un tipo de interfaz.

GPL.- Del acronimo en inglés General Public License (Licencia Publica General). Es
una licencia creada por la Free Software Foundation y orientada principalmente a los
términos de distribucion, modificacién y uso de software. Su propésito es declarar
que el software cubierto por esta licencia es software libre.

Groupware.- Programa Informatico Colaborativo. Se refiere a los programas
informaticos que integran el trabajo en un sélo proyecto con muchos usuarios
concurrentes que se encuentran en diversas estaciones de trabajo, conectadas a
través de una red. Programas de aplicacion que incrementan la cooperaciéon y la
productividad conjunta de pequefios grupos de colaboradores.

Hardware.- Conjunto de elementos materiales que componen una computadora.

Herencia.- Mecanismo de la programacion orientada a objetos que permite derivar
una clase de otra, de manera que extienda su funcionalidad.

HTTPS.- Version segura del protocolo http.

HTTP.- Del acrénimo en inglés Hyper Text Transmission Protocol (Protocolo de
Transmision de Hipertexto). Es un protocolo usado para la transferencia de
documentos WWW.

IA.- Inteligencia Artificial. Campo de la ciencia de la computacién cuyo propdsito es
mejorar las computadoras para tratar de dotarlas con algunas caracteristicas
asociadas con la inteligencia humana, como la capacidad de entender el lenguaje
natural y razonar bajo condiciones de incertidumbre.

Interfaz.- Conexion entre 2 dispositivos de hardware, entre 2 aplicaciones, o entre

diferentes secciones de una red de computadoras. Porcion de un programa que
interactua con el usuario.
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Objeto.- Modulo de programa completo que contiene datos y procedimientos
necesarios para que los datos sean utiles. Las caracteristicas principales de un
objeto son su identidad, su estado y su comportamiento. La primera permite
distinguirlo de otros objetos y es facilmente identificable gracias a los nombres que
éstos poseen. El estado, por su parte, describe las propiedades (o datos) del objeto
mientras que el comportamiento sefaliza qué tipo de interaccién puede comprender
el objeto (sus métodos). También se puede considerar que los objetos son instancias
de una clase en particular.

ODBC.- Del acronimo en inglés Open DataBase Connectivity. Es un estandar de
acceso a bases de datos desarrollado por Microsoft, el objetivo de ODBC es hacer
posible el acceder a cualquier dato de cualquier aplicacion, sin importar qué sistema
gestor de bases de datos almacene los datos.

OLTP.- Del acrénimo en inglés OnLine Transaction Processing. Es un tipo de
procesamiento de transacciones a través de una red de computadoras.

Paradigma.- Ejemplo que sirve de norma. Totalidad de ideas, percepciones y valores
que constituyen una determinada visién de la realidad. Representan un enfoque
particular o filosofia para la construccion del software.

Plataforma.- Se refiere al sistema operativo.

Portal.- Conjunto de paginas de Internet reunidas bajo una marca, direccion, tema,
asunto o interés cuyo objetivo es ofrecer al usuario, de forma facil e integrada, el
acceso a una serie de recursos y de servicios, entre los que suelen encontrarse
buscadores, foros, compra electrénica, etc. También se le conoce como sitio web.

Procedures.- Procedimientos. Serie de instrucciones almacenadas en una base de
datos.

Proceso.- Programa en ejecucion. Un proceso padre puede tener uno o0 mas
procesos hijos que llevan a cabo tareas adicionales.

Programa.- Secuencia de instrucciones que una computadora puede interpretar y
ejecutar.

Red.- Conjunto de dos o0 mas computadoras o dispositivos conectados entre si y que
comparten informacion.

RNA.- Redes Neuronales Artificiales. Paradigma de aprendizaje y procesamiento
automatico donde el objetivo es conseguir que las maquinas den respuestas
similares a las que es capaz el cerebro que se caracterizan por su generalizacion y
Su robustez.

Rollback.- Operacion que regresa la base de datos a algun estado previo (integridad
de la base de datos).
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RPC.- Del acronimo en inglés Remote Procedure Call (Llamada a Procedimiento
Remoto). Es un protocolo que permite a un programa de computadora ejecutar
codigo en otra maquina remota sin tener que preocuparse por las comunicaciones
entre ambos.

Sistema.- Conjunto de elementos interconectados que realizan funciones
independientes a partir de datos de entrada y condiciones iniciales para generar
informacion de salida.

Sistema experto.- Son aquellos programas que se realizan haciendo explicito el
conocimiento en ellos. Los sistemas expertos trabajan con inteligencia artificial
simbdlica, es decir, a nivel de simbolos; como pueden ser ideas, imagenes,
conceptos, etc.

Sistema operativo (SO).- Es un conjunto de programas o software destinado a
permitir la comunicacion del usuario con un ordenador y gestionar sus recursos de
manera comoda y eficiente. Comienza a trabajar cuando se enciende el ordenador, y
gestiona el hardware de la maquina desde los niveles mas basicos.

SQL.- Del acronimo en inglés Structured Query Language. Se refiere al lenguaje
estandar de consulta a bases de datos.

TCP/IP.- Del acrénimo en inglés Transmission Control Protocol/Internet Protocol. Es
el protocolo de comunicaciones estandar en Internet.

Teorema.- Afirmacién que puede ser demostrada como verdadera dentro de un
marco légico.

Trigger.- Un trigger o disparador en una base de datos es un evento que se ejecuta
cuando se cumple una condicion establecida al realizar una operacién de insercion
(INSERT), actualizacion (UPDATE) o borrado (DELETE).

UDP.- Del acronimo en inglés User Datagram Protocol. Protocolo de red.

URL.- Del acrénimo en inglés Uniform Resource Locator (Localizador Uniforme de
Recurso). EI URL es la cadena de caracteres con la cual se asigna una direccion
Unica a cada uno de los recursos de informacién disponibles en Internet.

WebApp.- Aplicacion web.

WYSIWYG.- Del acronimo en inglés What You See is What You Get (Lo que ves es
lo que tienes). Técnica que ofrece la reproduccion exacta en pantalla de un texto tal

como apareceria después en formato impreso.

World Wide Web.- La web o WWW, es un sistema de hipertexto que funciona sobre
Internet.
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