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RESUMEN

Este proyecto tiene como finalidad la creacion de un Sistema Web para la
materia de Introduccion a la Disciplina Computacional el cual servird a los
usuarios para tener las definiciones de algunos de los conceptos
computacionales fundamentales de esta disciplina asi como incluir ligas a dichos
conceptos.

Para la creacion de este proyecto se utilizara una metodologia, la cual nos
permitira tener resultados satisfactorios. La metodologia que utilizaremos esta
basada en el Ciclo de Vida de Cascada el cual presenta las siguientes fases:
Requerimientos, Andlisis, Disefio, Implementacién y Pruebas.

Andlisis de requerimientos nos servira para identificar de manera correcta las
diferentes funciones que realizara el Sistema. Para una mejor comprension de
estas funciones utilizamos una herramienta basada en UML la cual nos permitira
hacer diagramas para asi poder representar de una manera mas sencilla estas
funciones.

En la fase del disefio se desarrollara una base de datos basada en el modelo
Entidad-Relacién, el cual facilitara la comprension de todos los elementos de la
base de datos como lo son las entidades, los atributos y las relaciones que
existen entre ellos.

Para la fase de la implementacion del sistema se utilizaran diferentes
herramientas como: MySqgl que nos servira para la manipulacién de la Base de
Datos y PHP como software de capa media.

Después de este proceso se procederan a realizar las pruebas pertinentes
para comprobar que el Sistema cumple con las funciones antes especificadas de
una manera correcta y eficiente.
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INTRODUCCION

La computacidon es una ciencia que esta en constante evolucion y que
abarca diferentes ambitos, por lo tanto, para las personas que desean estudiar
esta ciencia es necesario tener perfiles, los cuales les ayudaran a saber a que
parte de esta ciencia se van a enfocar.

Ademas de los perfiles es necesario gue todo individuo que desee
introducirse al mundo de la computacion cuente con un minimo de
conocimientos basicos de los términos que se utilizan en esta area, los cuales
sean conceptos bien definidos, ya que estos ayudan a entender mejor la
computacion. Aunque actualmente en internet se encuentra un sin fin de
términos con sus correspondientes definiciones, ain no hay ningun glosario de
términos enfocado a la Introduccion de la Disciplina Computacional.

Es por eso que este proyecto se dedicard a satisfacer esta necesidad,
teniendo como finalidad que los usuarios cuenten con conceptos correctos,
basicos y fundamentales de la Disciplina Computacional. Para esto se realizara
un sistema que reuna toda la informacién sobre los conceptos computacionales
de la materia de Introduccion a la Disciplina Computacional y pueda manejarse a
través de una interfaz sencilla, agradable y entendible para cualquier usuario.
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OBJETIVOS

OBJETIVO GENERAL

Desarrollar un sistema Web que permita al usuario adquirir conocimientos
basicos de términos computacionales utilizados en la materia de Introduccién a
la Disciplina Computacional.

OBJETIVOS PARTICULARES

Permitir al usuario consultar mediante la introduccion de un término o
palabra teniendo como resultado el significado de estas 6 ligas con direcciones
electronicas en donde podra haces mas extenso el estudio del término o palabra
introducida.

Permitir al usuario explorar el sistema a través de las interfaces creadas
para este y poder realizar las tareas de busqueda, eliminacion e insercion de
términos en la base de datos.
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ESTRUCTURA DEL DOCUMENTO

CAPITULO 1

El capitulo de Marco Teorico abarca fundamentalmente 4 temas; la historia
de la Computacioén, Ingenieria de Software, Bases de Datos y Herramientas para
la creacion del proyecto.

CAPITULO 2

En el capitulo llamado Analisis del Sistema, encontramos 3 temas: el primero
es una introduccion sobre la materia de Introduccion a la Disciplina
Computacional, el segundo tema abarca el planteamiento del problema y
también los requisitos del sistema y por ultimo encontramos los casos de uso
relacionados al sistema.

CAPITULO 3

El capitulo denominado Disefio del Sistema conceptual, l6gico y fisico, trata
de la creacién de la base de datos para el sistema, por lo tanto se presentan las
entidades, el diagrama Entidad — Relacién, el proceso del mapeo al modelo
relacional, asi como también la normalizacién de la base de datos asegurando
asi un correcto funcionamiento.

CAPITULO 4

En este capitulo titulado Implantacion y Pruebas encontraremos: las
herramientas empleadas y finalmente se muestran las diferentes interfaces
terminadas con ejemplos de su uso.

Finalmente, se presentan las conclusiones y perspectivas, seguidas de la
bibliografia.
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1. MARCO TEORICO

En este capitulo se abordaran los fundamentos tedricos que se tomaran como
base para el desarrollo del trabajo de tesis.

Dadas las caracteristicas del sistema a desarrollar que implementa una
herramienta de apoyo al curso “Introduccion a la Disciplina Computacional”. El
marco tedrico incluye conceptos que ayudaran al estudiante a la comprensiéon y
aprovechamiento del curso.

1.1. ANTECEDENTES
1.1.1. GLOSARIOS

Un Glosario puede definirse como:

Repertorio de términos pertenecientes a un area del conocimiento, disciplina
o ambito, afladiendo por lo general las definiciones o explicaciones necesarias
para su comprension.

Lista de palabras poco conocidas o desusadas de una obra, junto con su
definicion (1 Por lo tanto podemos concluir que pueden existir diferentes tipos de
glosarios.

1.1.1.1. GLOSARIO DE TERMINOS COMPUTACIONALES

Existen varios glosarios de términos computacionales los cuales se enfocan
generalmente en los términos basicos de la computacion sin profundizar en las
diferentes ramas. Por lo tanto aunque son de gran ayuda en términos generales,
no son la mejor opcion cuando se refiere a que los usuarios tengan una idea de
lo que se va a estudiar en los diferentes perfiles en los que se divide la
Computacion.
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1.1.2. COMPUTACION

La Computacion se define como el conjunto de conocimientos, métodos,
técnicas y habilidades necesarias para comprender, analizar, modelar y actuar
sobre la complejidad del mundo en forma eficiente, sistematica y automatizable
mediante los equipos de coOmputo .

No podemos hablar de la Computacion sin hablar de las Computadora por lo
tanto la definiremos como: maquina capaz de efectuar una secuencia de
operaciones mediante un programa, de tal manera, que se realice un
procesamiento sobre un conjunto de datos de entrada, obteniéndose otro
conjunto de datos de salida.

1.2. INGENIERIA DE SOFTWARE

Desde que se acuiiara el término de Ingenieria del Software en la
conferencia de la OTAN de 1968 g, se ha recorrido un largo camino en el que se
han ido incorporando nuevos campos de investigacion y desarrollo bajo el
amparo del término general, que cubren de una manera excepcional cada una
de las fases que componen el ciclo de vida del software.

Se encuentran diferentes definiciones de Ingenieria de Software a
continuacion citaremos algunas:

Ingenieria del software es el establecimiento y uso de principios de
ingenieria robustos, orientados a obtener software econdmico que sea fiable y
funcione de manera eficiente sobre maquinas reales. Frizt Bauer, 1968 .

Tratamiento sistematico de todas las fases del ciclo de vida del software. Se
refiere a la aplicacion de metodologias para el desarrollo del sistema software.
AECC, 1986.

Construccion de software multi-version por un equipo de varias personas.
David Parnas, 1987 [7.

En la actualidad podemos decir que la Ingenieria de Software designa el

conjunto de técnicas destinadas a la produccibn de un programa de
computadora, mas alla de la sola actividad de programacion. Forman parte de

-8-
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esta disciplina las ciencias computacionales y el manejo de proyectos, entre
otros campos, propios de la rama mas genérica denominada Ingenieria
informatica fg).

1.2.1. PROCESO DEL SOFTWARE

El proceso del software es el modo en que programamos. Comienza con la
exploracion del concepto y termina cuando por Ultimo se entrega el producto.
Durante este tiempo, el producto recorre una serie de pasos, como los
requisitos, el analisis (especificacion), disefio, implementacion, integracion,
mantenimiento pos entrega y finalmente el retiro.

1.3. MODELO DEL CICLO DE VIDA

Un Modelo Del Ciclo de Vida es una descripcion de los pasos que deben
realizarse cuando se construye un producto de Software . Debido a que casi
siempre es mas facil llevar a cabo una secuencia de tareas mas pequefia que
una grande, el modelo del ciclo de vida total se divide en una serie de pasos mas
pequefios, denominados fases. (g

1.3.1. MODELO DE CASCADA

Llamado algunas veces «ciclo de vida basico» o «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

Sugiere un enfoque secuencial para el desarrollo del Software que comienza
en un nivel de sistemas y progresa con el andlisis, disefio, codificacion, pruebas
y mantenimiento.

El Modelo de Cascada que se muestra graficamente en la Fig. 1.1
comprende las siguientes actividades:

Analisis de los requisitos del software. El proceso de reunion de
requisitos se intensifica y se centra especialmente en el software. Para
comprender la naturaleza del (los) programa(s) a construirse, el ingeniero
(«analista») del software debe comprender el dominio de informacion del
software, asi como la funciébn requerida, comportamiento, rendimiento e
interconexion.
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Disefio. El disefio del software es realmente un proceso de muchos pasos
que se centra en cuatro atributos distintos de programa: estructura de datos,
arquitectura de software, representaciones de interfaz y detalle procedimental
(algoritmo). El proceso del disefio traduce requisitos en una representacion del
software donde se pueda evaluar su calidad antes de que comience la
codificacion.

Generacion de codigo. El disefio se debe traducir en una forma legible por
la maquina. El paso de generacion de codigo lleva a cabo esta tarea. Si se lleva
a cabo el disefio de una forma detallada, la generacion de cédigo se realiza
mecéanicamente.

Pruebas. Una vez que se ha generado el codigo, comienzan las pruebas del
programa. El proceso de pruebas se centra en los procesos logicos internos del
software, asegurando que todas las sentencias se han comprobado, y en los
procesos externos funcionales; es decir, realizar las pruebas para la deteccion
de errores asegurar que la entrada definida produce resultados reales de
acuerdo con los resultados requeridos.

Mantenimiento. El software indudablemente sufrira cambios después de ser
entregado al cliente (una excepcion posible es el software empotrado). Se
produciran cambios porque se han encontrado errores, porque el software debe
adaptarse para acoplarse a los cambios de su entorno externo (por ejemplo: se
requiere un cambio debido a un sistema operativo o dispositivo periférico nuevo),
0 porque el cliente requiere mejoras funcionales o de rendimiento. El soporte y
mantenimiento del software vuelve a aplicar cada una de las fases precedentes
a un programa ya existente y no a uno nuevo. g

Ingenieria y Andlisis

del Sistema ’
A

Analisis de los

Requisitos ‘
A

Mantenimiento

E Disefio ——

E A v

' i Codificacion

' ' 'Y l

E E Prueba

' X A A

Figura 1.1 Modelo de Cascada.

-10 -
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1.3.2. MODELO DE CONSTRUCCION DE PROTOTIPOS

El paradigma de construccién de prototipos como se muestra en la Figura
1.2 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
definicion. Entonces aparece un «disefio rapido». El disefio rapido se centra en
una representacion de esos aspectos del software que seran visibles para el
usuario/cliente (por ejemplo: enfoques de entrada y formatos de salida). El
disefio rapido lleva a la construccion de un prototipo. El prototipo lo evalta el
cliente/usuario y se utiliza para refinar los requisitos del software a desarrollar.
La iteracion ocurre cuando el prototipo se pone a punto para satisfacer las
necesidades del cliente, permitiendo al mismo tiempo que el desarrollador
comprenda mejor lo que se necesita hacer.

Lo ideal seria que el prototipo sirviera como un mecanismo para identificar
los requisitos del software. Si se construye un prototipo de trabajo, el
desarrollador intenta hacer uso de los fragmentos del programa ya existentes o
aplica herramientas (por ejemplo: generadores de informes, gestores de
ventanas, etc.) que permiten generar rapidamente programas de trabajo.

En la mayoria de los proyectos, el primer sistema construido apenas se
puede utilizar. Puede ser demasiado lento, demasiado grande o torpe en su uso,
o las tres a la vez. No hay otra alternativa que comenzar de nuevo, aunque nos
duela pero es mas inteligente, y construir una versiéon redisefiada en la que se
resuelvan estos problemas. Cuando se utiliza un concepto nuevo de sistema o
una tecnologia nueva, se tiene que construir un sistema que no sirva y se tenga
que tirar, porque incluso la mejor planificacion no es omnisciente como para que
esté perfecta la primera vez. Por lo tanto la pregunta de la gestibn no es si
construir un sistema piloto y tirarlo. Tendremos que hacerlo. La Gnica pregunta
es si planificar de antemano construir un desechable, o prometer entregarselo a
los clientes.

El prototipo puede servir como «primer sistema». El que Brooks recomienda
tirar. Aunque esta puede ser una vision idealizada. Es verdad que a los clientes y
a los que desarrollan les gusta el paradigma de construccién de prototipos. A los
usuarios les gusta el sistema real y a los que desarrollan les gusta construir algo
inmediatamente. (g

-11 -
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Cominicacién

Modelado
digefio rapido

Canstruceidn
del prototipo

Desarralio,
Entregay
Retroalimentacion

Figura 1.2 Modelo de Construccion de Prototipos.

1.3.3. EL MODELO DRA

El Desarrollo Rapido de Aplicaciones (DRA) como se muestra en la Figura
1.3 es un modelo de proceso del desarrollo del software lineal secuencial que
enfatiza un ciclo de desarrollo extremadamente corto. EI modelo DRA es una
adaptacion a «alta velocidad» del modelo lineal secuencial en el que se logra el
desarrollo rapido utilizando una construccién basada 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 (por ejemplo: de 60 a 90 dias).
Cuando se utiliza principalmente para aplicaciones de sistemas de informacion,
el enfoque DRA comprende las siguientes fases:

Modelado de Gestidon. El flujo de informacion entre las funciones de gestion
se modela de forma que responda a las siguientes preguntas: ¢Qué informacion
conduce el proceso de gestion? ¢Qué informacidbn se genera? ¢Quién la
genera? ¢A donde va la informacion? ¢Quién la procesa?

Modelado de datos. El flujo de informacion definido como parte de la fase
de modelado de gestion se refina como un conjunto de objetos de datos
necesarios para apoyar la empresa. Se definen las caracteristicas (llamadas
atributos) de cada uno de los objetos y las relaciones entre estos objetos.

-12 -
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Modelado del proceso. Los objetos de datos definidos en la fase de
modelado de datos quedan transformados para lograr el flujo de informacion
necesario para implementar una funcion de gestion. Las descripciones del
proceso se crean para afadir, modificar, suprimir, 0 recuperar un objeto de
datos.

Generacién de aplicaciones. El DRA asume la utilizacion de técnicas de
cuarta generacion. En lugar de crear software con lenguajes de programacion de
tercera generacion, el proceso DRA trabaja para volver a utilizar componentes
de programas ya existentes (cuando es posible) o a crear componentes
reutilizables (cuando sea necesario). En todos los casos se utilizan herramientas
para facilitar la construccion del software.

Pruebas y entrega. Como el proceso DRA enfatiza la reutilizacion, ya se
han comprobado muchos de los componentes de los programas. Esto reduce
tiempo de pruebas. Sin embargo, se deben probar todos los componentes
nuevos y se deben ejercitar todas las interfaces a fondo.

Si una aplicacion de gestion puede modularse de forma que permita
completarse cada una de las funciones principales en menos de tres meses
(utilizando el enfoque descrito anteriormente), es un candidato del DRA. Cada
una de las funciones pueden ser afrontadas por un equipo DRA separado y ser
integradas en un solo conjunto. Al igual que todos los modelos de proceso, el
enfoque DRA tiene inconvenientes.

e Para proyectos grandes aungue por escalas, el DRA requiere recursos
humanos suficientes como para crear el nUmero correcto de equipos
DRA.

* 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 aplicaciéon hace uso de tecnologias nuevas, o cuando
el software nuevo requiere un alto grado de interoperatividad con
programas de computadora ya existentes. g
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Figura 1.3 Modelo DRA.

1.3.4. MODELO INCREMENTAL

El modelo incremental como se muestra en la Figura 1.4 combina elementos
del modelo lineal secuencial (aplicados repetidamente) con la filosofia interactiva
de construccion de prototipos. El modelo incremental aplica secuencias lineales
de forma escalonada mientras progresa el tiempo en el calendario. Cada
secuencia lineal produce un «incremento» del software. Por ejemplo, el software
de tratamiento de textos desarrollado con el paradigma incremental podria
extraer funciones de gestion de archivos basicos y de produccion de
documentos en el primer incremento; funciones de edicibn mas sofisticadas y de
produccion de documentos en el segundo incremento; correccion ortografica y
gramatical en el tercero; y una funcién avanzada de esquema de pagina en el
cuarto. Se deberia tener en cuenta que el flujo del proceso de cualquier
incremento puede incorporar el paradigma de construccion de prototipos.

Cuando se utiliza un modelo incremental, el primer incremento a menudo es

un producto esencial. Es decir, se afrontan requisitos basicos, pero muchas
funciones suplementarias (algunas conocidas, otras no) quedan sin extraer. El
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cliente utiliza el producto central (o sufre la revision detallada). Como un
resultado de utilizacion y/o de evaluacién, se desarrolla un plan para el
incremento siguiente. El plan afronta la modificacion del producto central a fin de
cumplir mejor las necesidades del cliente y la entrega de funciones, y
caracteristicas adicionales. Este proceso se repite siguiendo la entrega de cada
incremento, hasta que se elabore el producto completo.

El modelo de proceso incremental, como la construccion de prototipos y
otros enfoques evolutivos, es iterativo 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 «incompletas» del producto final, pero proporcionan al usuario la
funcionalidad que precisa y también una plataforma para la evaluacion.

El desarrollo incremental es particularmente util cuando la dotacion de
personal no esta disponible para una implementacion completa en la fecha limite
gue se haya establecido para el proyecto. Los primeros incrementos se pueden
implementar con menos personas. g

Ingenieria de

Sistemas/Informacion [ncremento
Entrega de
Analisis . Disefio Cadigo > Prueba incremento 1
Incremento Analisis . Disefio . Cadigo . Prueba
Incrementc3 Anélisis . Disefio . Codigo . Prueba

Entrega de
incremento 2

Entrega de
incremento 3

Tiempo de calendario

Figura 1.4 Modelo Incremental.
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1.3.5. EL MODELO ESPIRAL

El modelo en espiral, como se muestra en la Figura 1.5 propuesto
originalmente por Boehm, es un modelo de proceso de software evolutivo que
conjuga la naturaleza iterativa de construccion de prototipos con los aspectos
controlados y sistematicos del modelo lineal secuencial. Proporciona el potencial
para el desarrollo rapido de versiones incrementales del software. En el modelo
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 del sistema disefiado.

El modelo en espiral se divide en un nimero de actividades de marco de
trabajo, también llamadas regiones de tareas. Generalmente, existen entre tres y
seis regiones de tareas.

Comunicacion con el cliente - las tareas requeridas para establecer
comunicacion entre el desarrollador y el cliente.

Planificacion - las tareas requeridas para definir recursos, el tiempo y otra
informacion relacionadas con el proyecto.

Andlisis de riesgos - las tareas requeridas para evaluar riesgos técnicos y
de gestion.

Ingenieria - las tareas requeridas para construir una 0 mas representaciones
de la aplicacion.

Construccién y accidon - las tareas requeridas para construir, probar,
instalar y proporcionar soporte al usuario (por ejemplo: documentacion y
practica)

Evaluacion del cliente - las tareas requeridas para obtener la reaccién del
cliente segun la evaluacion de las representaciones del software creadas
durante la etapa de ingenieria e implementada durante la etapa de instalacion.

Cada una de las regiones estdn compuestas por un conjunto de tareas del
trabajo, llamado conjunto de tareas, que se adaptan a las caracteristicas del
proyecto que va a emprenderse. Para proyectos pequefios, el niumero de tareas
de trabajo y su formalidad es bajo. Para proyectos mayores y mas criticos cada
region de tareas contiene tareas de trabajo que se definen para lograr un nivel
mas alto de formalidad. En todos los casos, se aplican las actividades de
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proteccion (por ejemplo: gestion de configuracion del software y garantia de
calidad del software)

Cuando empieza este proceso evolutivo, el equipo de ingenieria del software
gira alrededor de la espiral en la direccién de las agujas del reloj, comenzando
por el centro. El primer circuito de la espiral puede producir el desarrollo de una
especificacién de productos; los pasos siguientes en la espiral se podrian utilizar
para desarrollar un prototipo y progresivamente versiones mas sofisticadas del
software. Cada paso por la region de planificacion produce ajustes en el plan del
proyecto.

El coste y la planificacion se ajustan con la realimentacion ante la evaluacion
del cliente. Ademas, el gestor del proyecto ajusta el niamero planificado de
iteraciones requeridas para completar el software.

A diferencia del modelo de proceso clasico que termina cuando se entrega el
software, el modelo en espiral puede adaptarse y aplicarse a lo largo de la vida
del software de computadora. Una vision alternativa del modelo en espiral puede
ser considerada examinando el eje de punto de entrada en el proyecto también
reflejado en la Figura 1.5 Cada uno de los cubos situados a lo largo del eje
pueden usarse para representar el punto de arranque para diferentes tipos de
proyectos. Un «proyecto de desarrollo de conceptos» comienza en el centro de
la espiral y continuara (aparecen multiples iteraciones a lo largo de la espiral que
limita la region sombreada central) hasta que se completa el desarrollo del
concepto. Si el concepto se va a desarrollar dentro de un producto real, el
proceso continda a través del cubo siguiente (punto de entrada del proyecto de
desarrollo del producto nuevo) y se inicia un «nuevo proyecto de desarrollo”. El
producto nuevo evolucionara a través de iteraciones alrededor de la espiral
siguiendo el camino que limita la region algo mas brillante que el centro. En
esencia, la espiral, cuando se caracteriza de esta forma, permanece operativa
hasta que el software se retira. Hay veces en que el proceso esta inactivo, pero
siempre que se inicie un cambio, el proceso arranca en el punto de entrada
adecuado (por ejemplo: mejora del producto).

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. EI modelo en espiral utiliza la construccion
de prototipos como mecanismo de reduccion de riesgos, pero, lo que es mas
importante, permite a quien lo desarrolla aplicar el enfoque de construccion de
prototipos en cualquier etapa de evolucion del producto. Mantiene el enfoque
sistematico de los pasos sugeridos por el ciclo de vida clasico, pero lo incorpora
al marco de trabajo iterativo que refleja de forma mas realista el mundo real. El
modelo en espiral demanda una consideracion directa de los riesgos técnicos en
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todas las etapas del proyecto, y, si se aplica adecuadamente, debe reducir los
riesgos antes de que se conviertan en problematicos.

Pero 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 surgirdn problemas. Finalmente, el modelo no se ha utilizado
tanto como los paradigmas lineales secuenciales o de construccion de
prototipos. Todavia tendran que pasar muchos afios antes de que se determine
con absoluta certeza la eficacia de este nuevo e importante paradigma. g

Comunicacion,
con el cliente
F 4

Ingenieria

-

Evaluacm\

del cliente

Construccion y adaptacion

Figura 1.5 Modelo Espiral.

1.3.6. EL MODELO DE DESARROLLO CONCURRENTE

Davis y Sitaram han descrito el modelo de desarrollo concurrente ver Figura
1.6, llamado algunas veces ingenieria concurrente, de la forma siguiente:

Los gestores de proyectos que siguen los pasos del estado del proyecto en
lo que se refiere a las fases importantes [del ciclo de vida clasico] no tienen idea
del estado de sus proyectos. Estos son ejemplos de un intento por seguir los
pasos extremadamente complejos de actividades mediante modelos demasiado
simples. Tenga en cuenta que aunque un proyecto [grande] esté en la fase de
codificacion, hay personal de ese proyecto implicado en actividades asociadas
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generalmente a muchas fases de desarrollo simultdneamente. Por ejemplo,. . .
El personal estd escribiendo requisitos, disefiando, codificando, haciendo
pruebas y probando la integracién [todo al mismo tiempo]. Los modelos de
procesos de ingenieria del software de Humphrey y Kellner, han mostrado la
concurrencia que existe para actividades que ocurren durante cualquier fase. El
trabajo mas reciente de Kellner utiliza diagramas de estado [una notacion que
representa los estados de un proceso] para representar la relacion concurrente
que existe entre actividades asociadas a un acontecimiento especifico (por
ejemplo: un cambio de requisitos durante el dltimo desarrollo), pero falla en
capturar la riqueza de la concurrencia que existe en todas las actividades de
desarrollo y de gestidon del software en un proyecto. .. La mayoria de los modelos
de procesos de desarrollo del software son dirigidos por el tiempo; cuanto mas
tarde sea, mas atras se encontrara en el proceso de desarrollo. [Un modelo de
proceso concurrente] esta dirigido por las necesidades del usuario, las
decisiones de la gestién y los resultados de las revisiones.

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, especificacion de requisitos y disefio.

La actividad -analisis- se puede encontrar en uno de los estados™
destacados anteriormente en cualquier momento dado. De forma similar, otras
actividades (por ejemplo: disefio o comunicacién con el cliente) se puede
representar de wuna forma analoga. Todas las actividades existen
concurrentemente, pero residen en estados diferentes. Por ejemplo, al principio
del proyecto la actividad de comunicacién con el cliente (no mostrada en la
figura) ha finalizado su primera iteracion y esta en el estado de cambios, en
espera. La actividad de analisis (que estaba en el estado ninguno mientras que
se iniciaba la comunicacion inicial con el cliente) ahora hace una transicion 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.

El modelo de proceso concurrente define una serie de acontecimientos que
dispararan transiciones de estado a estado para cada una de las actividades de
la ingenieria del software. Por ejemplo, durante las primeras etapas del disefio,
no se contempla una inconsistencia del modelo de analisis. Esto genera la
correccion del modelo de analisis de sucesos, que disparara la actividad de
analisis del estado hecho al estado cambios en espera.

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
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dimensiones: una dimension de sistemas y una dimensién 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 pueden disefar 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.

Actividad de Anélisis

Ningung
Bajo
desarroll(
Cambio
en espel Bajo
revisior
] N\
Bajo
modificacior
J
p
En linea
bese
g
Realizad:

Figura 1.6 Modelo de Desarrollo Concurrente.
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1.4. DISENO E IMPLEMENTACION DEL SOFTWARE

En el Disefio las especificaciones atraviesan dos procesos de disefio
consecutivos. Primero surge el disefio arquitectonico, en el cual producto como
un todo se divide en sus componentes, denominados modulos. Después, se
disefia cada modulo; este proceso se denomina disefio detallado. Los dos
documentos de disefio resultantes describen “cémo lo hara el producto”. Mas
especificamente, su objetivo es afinar los artefactos del flujo del trabajo del
analisis hasta que el material se encuentre en tal forma que pueda ser
implementado por los programadores.

En la Implementacion cada uno de los diferentes componentes atraviesa por
procesos de codificacion y pruebas (pruebas unitarias). Después, los
componentes del producto se combinan y prueban como un todo; esto se
denomina integracion. Cuando los desarrolladores estan satisfechos de que el
producto funciona correctamente, lo prueba el cliente (pruebas de aceptacion).
La fase de implementacion termina cuando el cliente acepta el producto y se
instala en su computadora.

1.5. VERIFICACION Y VALIDACION DEL SOFTWARE

La verificacidon y la validacion del software (V y V) incluyen un conjunto de
procedimientos, actividades, técnicas y herramientas que se utilizan
paralelamente al desarrollo del software, para asegurar que el producto resuelve
el problema para el que fuera disefiado [g).

La V y V actla sobre los productos intermedios intentando detectar y corregir
cuanto antes sus defectos y desviaciones del objetivo si las hubiera. Las tareas
que abarca son las siguientes: pruebas de verificacion, revisiones y auditoria e
incluye las tareas de validacion y pruebas de validacion que se realizan durante
el ciclo de vida del software para asegurar la satisfaccion con los requisitos.

Cuando ya existe codigo ejecutable, se pueden realizar las pruebas del
mismo, como verificacion y validacion del software. Las pruebas consisten en
ejecutar el software con determinados datos de entrada y producir resultados
gue luego seran comparados con los teoricos.

-21 -



Benemérita Universidad Autbnoma de Puebla

Glosario de Términos Computacionales

1.6. CONCEPTOS DE BASE DE DATOS

Una base de datos o banco de datos es un conjunto de datos
pertenecientes a un mismo contexto y almacenados sistematicamente para su
posterior uso piq).

Una base de datos es un conjunto de informacién almacenada en memoria
auxiliar que permite acceso directo y un conjunto de programas que manipulan
esos datos

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 [11].

Una base de datos es una coleccion de datos ordenados e
interrelacionados, los cuales se almacenan independientemente de los
programas de aplicacion, empleando métodos bien definidos para dar de alta,
modificar o extraer informacion, dichos datos son de relevante importancia para
una empresa 12

1.6.1. SISTEMA GESTOR DE BASE DE DATOS (SGBD)

Un Sistema Gestor de Bases de Datos (SGBD) consiste en una coleccién
de datos interrelacionados y un conjunto de programas para acceder a dichos
datos. Su objetivo principal es proporcionar una forma de almacenar y recuperar
la informacion de una base de datos de manera que sea tanto practica como
eficiente [13.

1.6.2. ABSTRACCION DE DATOS

Uno de los propositos principales de un Sistema de Bases de Datos es
proporcionar a los usuarios una vision abstracta de los datos. Es decir, el
sistema esconde ciertos detalles de como se almacenan y mantienen los datos.

Existen tres niveles de abstraccion:
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* Nivel fisico: el nivel mas bajo de abstraccion describe como se
almacenan realmente los datos. En el nivel fisico se describen a detalle
las estructuras de datos complejas de bajo nivel.

* Nivel légico: el siguiente nivel mas alto de abstracciéon describe qué
datos se almacenan en la base de datos y qué relaciones existen entre
esos datos. Los administradores que deben decidir la informacion que se
mantiene en la base de datos, usan el nivel l6gico de abstraccion.

» Nivel de vistas: el nivel mas alto de abstraccion describe sélo parte de la
base de datos completa. A pesar del uso de estructuras mas simples en el
nivel légico, queda algo de complejidad, debido a la variedad de
informacion almacenada en una gran base de datos. El sistema puede
proporcionar muchas vistas para la misma base de datos [13;.

1.6.3. ESQUEMAS

La coleccion de informacion almacenada en la base de datos en un momento
particular se denomina un ejemplar de la base de datos. El disefio completo de
la base de datos se llama esquema.

Los esquemas son raramente modificados, si es que lo son alguna vez.
Existen diferentes tipos de esquemas segun los niveles de abstraccion:

» Esquema fisico: describe el disefio fisico, puede ser facilmente cambiado
usualmente sin afectar los programas de aplicacion.

» Esquema ldgico: describe el disefio de la base de datos en el nivel l6gico,
los programadores construyen las aplicaciones usando el esquema logico.

= Esquema en el nivel de vistas: una base de datos puede tener varios
esquemas en este nivel, a menudo denominados subesquemas.

1.6.4. INDEPENDENCIA DE LOS DATOS

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.

-23-



Benemérita Universidad Autbnoma de Puebla

Glosario de Términos Computacionales

1.7. MODELOS DE DATOS

Modelo de datos: es una coleccion de herramientas conceptuales para
describir los datos, las relaciones, la semantica y las restricciones de
consistencia. Los diferentes modelos de datos se clasifican en tres grupos
diferentes:

= Modelos l6gicos basados en objetos.

* Modelos l6gicos basados en registros.

= Modelos fisicos.

1.7.1.MODELO ENTIDAD-RELACION

El modelo de datos Entidad-Relacion (E-R) estd basado en una
percepcion del mundo real que consta de una coleccion de objetos basicos,
llamados entidades y de relaciones entre estos objetos:

= Entidad: es una «cosa» u «objeto» en el mundo real que es distinguible
de todos los demés objetos.

= Atributo: nos sirve para describir las entidades en una base de datos.

= Relacién: es una asociacidon entre varias entidades.

1.7.1.1. DIAGRAMA ENTIDAD-RELACION

Es la representacion grafica de la estructura logica general de una base de
datos y sus componentes son:

» Rectangulos: que representan conjuntos de entidades.
» Elipses: que representan atributos.
= Rombos: que representan relaciones entre conjuntos de entidades.

» Lineas: que en los atributos con los conjuntos de entidades y los
conjuntos de entidades con las relaciones.
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1.7.1.2. CORRESPONDENCIA DE CARDINALIDADES

Es una restriccion importante que expresa el numero de entidades con las
gue otra entidad se puede asociar a través de un conjunto de relaciones.

1.7.2. MODELO RELACIONAL

En el modelo relacional se utiliza un grupo de tablas para representar los
datos y las relaciones entre ellos. Cada tabla esta compuesta por varias
columnas y cada columna tiene un nombre Unico.

1.8. CLAVES

Los valores de los tributos de una entidad de ben ser tales que permitan
identificar univocamente a la entidad. En otras palabras no se permite que
ningun par de entidades tengan exactamente los mismos valores de sus
atributos.

Una clave permite identificar un conjunto de atributos suficiente para
distinguir las entidades entre si.

Una superclave es un conjunto de uno o mas atributos que tomados
colectivamente permiten identificar de forma Gnica una entidad en el conjunto de
entidades.

Clave primaria es una clave que es elegida por el disefiador de la base de

datos como elemento principal para identificar las entidades dentro de un
conjunto de entidades.

1.9. LAMANIPULACION DE LOS DATOS

Podemos definir a la manipulacion de los datos como:
. La recuperacion de informacion almacenada en la base de datos.

= La insercion de informacién nueva en la base de datos.
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= El borrado de informacién de la base de datos.
= La modificacién de informacion almacenada en la base de datos.
SQL (Structured Query Lenguage, lenguaje estructurado de consultas) es un

lenguaje de bases de datos ampliamente utilizado que conjuga la definicién de
datos asi como la manipulacion de los mismos.

1.10. LANORMALIZACION

La normalizacion es el proceso mediante el cual se transforman datos
complejos a un conjunto de estructuras de datos mas pequefias, que ademas de
ser mas simples y mas estables, son mas faciles de mantener. También se
puede entender la normalizacibn como una serie de reglas que sirven para
ayudar a los disefiadores de bases de datos a desarrollar un esquema que
minimice los problemas de légica. Cada regla esta basada en la que le antecede

(14]-

Existen varios niveles de normalizacion:

1.10.1. Primera Forma Normal (1FN)
Una tabla esta en Primera Forma Normal soélo si:

Todos los atributos son atémicos. Un atributo es atdbmico si los
elementos del dominio son indivisibles, minimos.

La tabla contiene una clave primaria

La tabla no contiene atributos nulos
Una columna no puede tener multiples valores. Los datos son atomicos.

(Si a cada valor de X le pertenece un valor de Y, entonces a cada valor de Y le
pertenece un valor de X).
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1.10.2. Segunda Forma Normal (2FN)

Dependencia Funcional Total. Una relacion esta en 2FN si esta
en 1FN vy si los atributos que no forman parte de ninguna clave dependen de
forma completa de la clave principal. Es decir que no existen dependencias
parciales. En otras palabras podriamos decir que la segunda forma normal esta
completamente basada en el concepto funcional.

1.10.3. Tercera Forma Normal (3FN)

La tabla se encuentra en 3FN si es 2FN y cada atributo que no
forma parte de ninguna clave, depende directamente y no transitivamente, de
la clave primaria.

1.10.4. Forma Normal de Boyce-Codd (FNBC)

La tabla se encuentra en BCNF si estd en 3FN y si cada
determinante, atributo que determina completamente a otro, es
clave candidata.

1.10.5. Cuarta Forma Normal (4FN)

Una tabla se encuentra en 4FN si esta en 3FN, y sélo si, para cada
una de sus dependencias multiples no funcionales X->->Y, siendo X una super-
clave que, X es 0 una clave candidata o un conjunto de claves primarias.

1.10.6. Quinta Forma Normal (5FN)

Una tabla se encuentra en 5FN si:

La tabla esta en 4FN y No existen relaciones de dependencias no
triviales que no siguen los criterios de las claves. Una tabla que se encuentra
en la 4FN se dice que esta en la 5FN si, y solo si, cada relacion de
dependencia se encuentra definida por las claves candidatas [is.
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1.11. LENGUAJE DE MODELADO UNIFICADO (UML)

El Lenguaje de Modelado Unificado (UML, Unified Modeli  ng Language)
es un estandar propuesto para la creacion de especificaciones de varios
componentes de un sistema de software. Algunas de los diagramas de UML son:

Diagrama de caso de uso los diagramas de caso de uso muestran la
interaccién entre los usuarios y el sistema, en particular los pases de las tareas
que realiza el usuario.

Diagrama de actividad los diagramas de actividad describen el flujo de
tareas entre varios componentes de un sistema.

Diagrama de implementacion los diagramas de implementacion
muestran los componentes del sistema y sus interconexiones tanto en el nivel
del componente software como el hardware.

Diagrama de objetos son similares a un diagrama de clases, pero en él
se muestran instancias especificas de clases, es decir, objetos, en un momento
particular del sistema.

Diagrama de secuencia estos constan de objetos, mensajes y lineas de
tiempo, en ellos se establece la interaccidén entre objetos por medio de mensajes
a través del tiempo.

1.12. MYSQL

MySQL es un sistema gestor de bases de datos relacionales, que ademas
ofrece compatibilidades con PHP, Perl, C y HTML y funciones avanzadas de
administracion y optimizacion de bases de datos para facilitar las tareas
habituales. Es un sistema cliente servidor de administracion de bases de datos
relacionales disefiado para el trabajo tanto en Windows como en UNIX/LINUX.

Podemos concluir que MySQL es un sistema gestor de bases de datos
relacional cliente-servidor de coste minimo que incluye un servidor SQL,
programas cliente para acceder al servidor, herramientas administrativas y una
interfaz de programacién para escribir programas, es portable y se ejecuta en
sistemas operativos comerciales [1¢).
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Existen cuatro versiones de MySQL:

» Estandar. Incluye el motor estandar y la posibilidad de usar bases de
datos
InnoDB. Todo el potencial de MySQL, pero sin soporte completo para
utilizar transacciones.

* Max. Para usuarios que quieran MySQL con herramientas de prueba
para realizar opciones avanzadas de base de datos.

 Pro. Version comercial del MySQL estandar.

* Classic. Igual que la estandar pero no dispone de soporte para
INnnoDB [17).

El uso de MySQL (excepto en la version Pro) esta sujeto a licencia GNU
public license (llamada GPL). Esta licencia admite el uso de MySQL para crear
cualquier tipo de aplicacion.

1.13. LENGUAJES DE PROGRAMACION WEB

Actualmente existen diferentes lenguajes de programacion para desarrollar en la
web, estos han ido surgiendo debido a las tendencias y necesidades de las
plataformas.

Desde los inicios de Internet, fueron surgiendo diferentes demandas por los
usuarios y se dieron soluciones mediante lenguajes estaticos. A medida que
paso el tiempo, las tecnologias fueron desarrollandose y surgieron nuevos
problemas a dar solucién. Esto di6 lugar a desarrollar lenguajes de programacion
para la web dindmicos, que permitieran interactuar con los usuarios y utilizaran
sistemas de Bases de Datos. A continuacion daremos una introduccién a los
diferentes lenguajes de programacion para la Web.

1.13.1. LENGUAJE HTML

Desde el surgimiento de internet se han publicado sitios Web gracias al lenguaje
HTML. Es un lenguaje estatico para el desarrollo de sitios web (acrénimo en
inglés de HyperText Markup Language, en espafol Lenguaje de Marcas
Hipertextuales). Desarrollado por el World Wide Web Consortium (W3C). Los
archivos pueden tener las extensiones (htm, html) [1g).

Ventajas:

« Sencillo que permite describir hipertexto.
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+ Texto presentado de forma estructurada y agradable.

+ No necesita de grandes conocimientos cuando se cuenta con un editor de
paginas web o WYSIWYG.

« Archivos pequerios.

« Despliegue rapido.

« Lenguaje de facil aprendizaje.

+ Lo admiten todos los exploradores.

Desventajas:

« Lenguaje estatico.

- Lainterpretacion de cada navegador puede ser diferente.

« Guarda muchas etiquetas que pueden convertirse en “basura” y dificultan
la correccion.

- El disefio es mas lento.

+ Las etiquetas son muy limitadas.

1.13.2. LENGUAJE Javascript

Este es un lenguaje interpretado, no requiere compilacion. Fue creado por
Brendan Eich en la empresa Netscape Communications. Utilizado principalmente
en paginas web. Es similar a Java, aunque no es un lenguaje orientado a
objetos, el mismo no dispone de herencias. La mayoria de los navegadores en
sus ultimas versiones interpretan codigo Javascript [ig).

El codigo Javascript puede ser integrado dentro de nuestras paginas web. Para
evitar incompatibilidades el World Wide Web Consortium (W3C) disefio un
estandar denominado DOM (en inglés Document Object Model, en su traduccion
al espafiol Modelo de Objetos del Documento).

Ventajas:

+ Lenguaje de scripting seguro y fiable.
« Los script tienen capacidades limitadas, por razones de seguridad.
« El cédigo Javascript se ejecuta en el cliente.

Desventajas:

« Caddigo visible por cualquier usuario.

« El cédigo debe descargarse completamente.

« Puede poner en riesgo la seguridad del sitio, con el actual problema
llamado XSS (significa en inglés Cross Site Scripting renombrado a XSS
por su similitud con las hojas de estilo CSS).
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1.13.3. PHP

PHP (Hypertext Pre-Processor) es un lenguaje de programacion concebido
principalmente como herramienta para el desarrollo de aplicaciones web. Nos
permite disefiar paginas dinamicas de servidor, es decir, paginas capaces de
responder de manera inteligente a las demandas del cliente y nos permiten la
automatizacion de gran cantidad de tareas.

PHP lenguaje interpretado de alto nivel embebido en paginas HTML y
ejecutado en el servidor g

Comenzé siendo un conjunto de scripts escritos en Perl que permitian a su
creador, Rasmus Lerdorf, el control de los accesos a sus paginas personales. A
este conjunto de scripts se les denominé como Personal Home Page Tools. En
1995 nacié PHP/Fl y a finales de 1997 se libera PHP/FI 2.0, en Junio de 1998 se
liberé oficialmente PHP 3.0 siendo completamente reescrito por Andi Gutmans y
Zeev Zuraski, en el PHP 4.0 la evolucion consistié en la reescritura de su nucleo,
dando lugar a un nuevo motor denominado Zend fue liberado en Mayo de 2000;
la ultima y actual versién PHP 5.0 fue liberada en Junio de 2004 esta basada en
el nuevo motor Zend 2, que cuenta entre sus caracteristicas el completo soporte
para la programacion orientada a objetos, incorpora la gestiébn de excepciones,
una nueva libreria de XML y un soporte nativo para el sistema gestor de bases
de datos SQLite y una nueva ampliacién de MySQL.

PHP esta construido de forma modular, esto quiere decir que todos sus
componentes se ejecutan en el mismo espacio de memoria PHP, lo cual hace
que el cddigo PHP puede ejecutarse mas rapidamente al no sustituir la
sobrecarga impuesta por la comunicacion con los diferentes objetos.

Haciendo asi a este lenguaje el mas utilizado para en las aplicaciones Web,
aunque debemos recordar que tiene otras aplicaciones [ig).

Ventajas:

« Muy facil de aprender.

« Se caracteriza por ser un lenguaje muy rapido.

« Soporta en cierta medida la orientacion a objeto: Clases y herencia.

+ Es un lenguaje multiplataforma: Linux, Windows, entre otros.

« Capacidad de conexion con la mayoria de los manejadores de base de
datos: MySQL, PostgreSQL, Oracle, MS SQL Server, entre otras.

« Capacidad de expandir su potencial utilizando médulos.

« Posee documentacion en su pagina oficial la cual incluye descripcion y
ejemplos de cada una de sus funciones.
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- Es libre, por lo que se presenta como una alternativa de facil acceso para
todos.

« Incluye gran cantidad de funciones.

+ No requiere definicion de tipos de variables ni manejo detallado del bajo
nivel.

Desventajas:

« Se necesita instalar un servidor web.

+ Todo el trabajo lo realiza el servidor y no delega al cliente. Por tanto
puede ser mas ineficiente a medida que las solicitudes aumenten de
namero.

« La legibilidad del codigo puede verse afectada al mezclar sentencias
HTML y PHP.

« La programacion orientada a objetos es aun muy deficiente para
aplicaciones grandes.

« Dificulta la modularizacion.

- Dificulta la organizacién por capas de la aplicacion.

Seguridad:

PHP es un poderoso lenguaje e intérprete, ya sea incluido como parte de un
servidor web en forma de médulo o ejecutado como un binario CGI separado, es
capaz de acceder a archivos, ejecutar comandos y abrir conexiones de red en el
servidor. Estas propiedades hacen que cualquier cosa que sea ejecutada en un
servidor web sea insegura por naturaleza.

PHP estd disefiado especificamente para ser un lenguaje mas seguro para
escribir programas CGI que Perl o C, y con la seleccion correcta de opciones de
configuracion en tiempos de compilacion y ejecucién, y siguiendo algunas
practicas correctas de programacion.
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2. ANALISIS DEL SISTEMA

2.1. INTRODUCCION

Con el auge en los ultimos afios de la Computacion ha habido un gran
incremento en las personas interesadas en estudiar esta ciencia. Como esta en
constante crecimiento en todo momento se reportan avances cientificos y/o
tecnolégicos. Por lo tanto es necesario que los usuarios tengan los
conocimientos basicos bien definidos para poder continuar su proceso de
actualizacion.

Existe una gran diversidad de diccionarios y glosarios de términos
computacionales en linea, pero ninguno realmente enfocado a la materia de
Introduccion a la Disciplina Computacional. Lo anterior es muy importante ya que
es necesario poder tener ideas claras acerca de lo que es la computacion para
que asi los usuarios interesados en esta ciencia sean capaces de tener
informacion confiable y fidedigna para poder elegir correctamente el perfil que
desean tener. Esto nos ayudara a evitar que los alumnos interesados en la
Ciencia de la Computacion tomen una decision errénea con respecto a su perfil
de interés, disminuyendo de esta forma el nimero de bajas en las carreras
computacionales.

2.1.1. DISCIPLINA COMPUTACIONAL

La computacion al ser una ciencia joven provoca su muy rapida evolucion,
con acelerado ritmo surgen nuevas teorias, conceptos, métodos, circuitos, tipos
de computadoras, lenguajes, programas, etc.

Por lo tanto es necesario que las personas interesadas en esta ciencia
tengan una buena formacion tedrica, la cual le permitira reaprender a lo largo de
su vida profesional de tal manera que resista la obsolencia. De esta manera se
forman egresados de computacion capaces de hacer software, hablar de
software y usar lo que otros hacen.

La introduccion a la disciplina computacional nos permitira tener una seria 'y
razonada formacion basada en dos aspectos basicos:
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» La computadora y los sistemas de computo (Herramienta principal
del estudioso de computacion).

* Los lenguajes de programacion (modo de usar o manejar la
herramienta principal).

También representa un buen principio hacia otras fuentes de informacion
mas técnicas sobre arquitectura de computadoras, programacion, teoria de la
computacion, software de base (programacion de sistemas), y sistemas de
informacion entre otros

2.2. DEFINICION DEL PROBLEMA

Como se mencion6 anteriormente en la introduccion, con la gran evolucion
gue ha tenido la Computacion es necesario tener reunido en un solo glosario los
términos computacionales basicos de manera correcta y sencilla de entender,
para asi poder brindar los conocimientos necesarios a cualquier estudiante de la
Ciencia de la Computacion.

Este glosario se creara basado en la materia de Introduccion a la Disciplina
Computacional que es una materia que tiene como finalidad brindarles a los
estudiantes la informacion relacionada con la ciencia de la computacion para
poder definir el perfil correcto de acuerdo al interés de cada alumno.

2.3. REQUERIMIENTOS FUNCIONALES

El Sistema nos permite hacer busquedas de términos computacionales,
estas busquedas se pueden realizar de diferentes formas.

El usuario sera capaz de escoger la busqueda que mas le convenga, ya sea
buscar todas las palabras que tiene el glosario, buscar la palabra segun la
unidad a la que pertenece o buscar todas las palabras que empiecen con cierta
letra del abecedario, asi como también podra dar sugerencias de términos
faltantes.

-34-



Benemérita Universidad Autbnoma de Puebla

Glosario de Términos Computacionales

2.4. REQUERIMIENTOS NO FUNCIONALES

El sistema al estar en Web tiene la dificultad que el tiempo de respuesta a
una peticion de usuario puede ser variable, y esto depende de circunstancias
ajenas al sistema como lo seria la latencia y el ancho de banda de la red.
Generalmente estas peticiones tardan segundos en realizarse, pero por lo
mencionado anteriormente las operaciones requeridas por los usuarios pueden
diferir en cuestion de algunos segundos.

2.5. MODELO DE CASOS DE USO

Una excelente técnica para mejorar la definicion de los requisitos en la
realizaciéon de programas, es la creacion de casos de uso (descripcién narrativa
de los procesos). El modelo de uso es un aporte de Ivan Jacobson a UML.
Fundamentalmente el modelo de uso, a través de los casos de uso, indica quien
usa o interactla con el sistema a desarrollar y como lo hace.

La figura 2.1 muestra el Diagrama de Casos de Uso del sistema, donde el
actor usuario puede:

e Buscar Término.
e Sugerir términos.

Y el actor administrador puede realizar:

e Loggin.
* Altas.
* Bajas.

* Modificaciones.
« Revisar Sugerencias.
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Buscar Termino

Buscar Afabeticamants los

Buscar Terming Especifico .
Termina s

\suario

Buscar Por Unidad

Sugenr Terming

!
Admin strador

Rewizar Sugerencias

Fig. 3.1 Diagrama de Casos de Uso.
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Lo que nos indica el diagrama de Casos de Uso, es que el caso de uso
Buscar Término, incluye ya sea el caso de uso de: Buscar Término Especifico o
Buscar por Unidad o Buscar Alfabéticamente los Términos. Asi que Buscar
Término tiene en comun, los 3 casos de uso ya mencionados.

2.5.1. ESPECIFICACIONES DE CASOS DE USO.

1. Nombre del Caso de Uso: Buscar Término. (Término Especifico)

Breve descripcion: El usuario inicia el caso de uso. Este caso de uso se
utiliza cuando se desea realizar la busqueda de un término en especifico.

2. Flujo de eventos.
2.1. Flujo Béasico
1. El sistema muestra los tipos de busqueda por los que esta
conformado nuestro sistema.
2. El actor selecciona el tipo de busqueda que desea realizar, en
este caso la busqueda por término especifico.
3. El sistema despliega una pantalla donde se solicita que ingrese
el término que desee buscar.
4. El actor ingresa dicha informacion y oprime el botén buscar.
5. El sistema muestra el resultado de la busqueda.
5.1. Si la palabra no fue encontrada, la pantalla mostrara
dicha informacion.
5.2. Si la palabra fue encontrada, el sistema mostrara la
informacion requerida.
2.2. Flujos Alternativos
No aplica.

3. Requerimientos Especiales
No aplica

4. Precondiciones
No aplica
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1. Nombre del Caso de Uso: Buscar Término. (Busqueda por Unidad)

Breve descripcion:  El usuario inicia el caso de uso. Este caso de uso se
utiliza cuando se desea realizar la busqueda de los términos que
pertenecen a una unidad en especifico.

2. Flujo de eventos.
2.1. Flujo Bésico
1. El sistema muestra los tipos de busqueda por los que esta
conformado nuestro sistema.
2. El actor selecciona el tipo de busqueda que desea realizar, en
este caso la busqueda por unidad.
3. El sistema despliega una pantalla donde se solicita que ingrese
la unidad de la cual desea saber los términos.
4. El actor ingresa dicha informacion y oprime el botén buscar.
5. El sistema muestra el resultado de la busqueda.
5.1. Si la unidad no contiene términos, la pantalla mostrara
dicha informacion.
5.2. Si la unidad tiene términos, el sistema mostrara la
informacion requerida.
2.2. Flujos Alternativos
No aplica.

3. Requerimientos Especiales
No aplica

4. Precondiciones
No aplica
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1.

3.

4.

Nombre del Caso de Uso: Buscar Término. (Alfabéticamente)

Breve descripcion: El usuario inicia el caso de uso. Este caso de uso se
utiiza cuando se desea realizar la busqueda de los términos
alfabéticamente.

Flujo de eventos.
2.1. Flujo Béasico
1. El sistema muestra los tipos de busqueda por los que esta
conformado nuestro sistema.
2. El actor selecciona el tipo de busqueda que desea realizar, en
este caso la busqueda alfabéticamente.
3. El sistema despliega una pantalla donde se muestran las letras
del abecedario.
4. El actor oprime una letra.
5. El sistema muestra el resultado de la busqueda.
5.1. Si no hay palabras que inicien con la letra seleccionada,
la pantalla mostrara dicha informacion.
5.2. Si hay palabras que inicien con la letra seleccionada, el
sistema mostrara la informacion requerida.
2.2.  Flujos Alternativos
No aplica.

Requerimientos Especiales
No aplica

Precondiciones
No aplica
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1. Nombre del Caso de Uso: Sugerir Término.

3.

4.

Breve descripcion: El usuario inicia el caso de uso. El sistema le
muestra una pantalla donde debe de ingresar el término con el que desea
sugerir, su significado y una liga donde se pueda ampliar la informacioén la
cual es opcional.

Flujo de eventos.
2.1. Flujo Basico

1. El sistema desplegara una pantalla en donde se visualizara un
formulario con los datos que deben de ingresarse.

2. ElI actor ingresa el término, su definicion y la liga y
posteriormente pulsa el botén agregar.

3. El sistema despliega una pantalla donde se muestra un mensaje
de que el término fue agregado correctamente, asi como
también un link para agregar otra palabra o regresar a la pagina
principal.

2.2.  Flujos Alternativos

No aplica.

Requerimientos Especiales
No aplica

Precondiciones
No aplica
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1. Nombre del Caso de Uso: Loggin.

Breve descripcion: El administrador inicia el caso de uso. El sistema le
muestra una pantalla donde debe de ingresar su hombre de usuario y su
contrasena

2. Flujo de eventos.
2.1. Flujo Basico
1. El sistema desplegara una pantalla en donde se visualizara un
formulario con los datos que deben de ingresarse.
2. El actor ingresa su nombre de usuario y su contrasefia y
posteriormente pulsa el botén aceptar.
2.1Si alguno de los datos son incorrectos o si los datos no se
encuentran registrados, se desplegara una pantalla con el
mensaje de usuario no valido.
2.2 Si el actor introduce correctamente los datos, se mostrara
en pantalla las opciones para administrar el sistema.
2.2. Flujos Alternativos
No aplica.

3. Requerimientos Especiales
No aplica

4. Precondiciones
No aplica
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1. Nombre del Caso de Uso: Altas

Breve descripcion: El administrador del sistema da inicio al caso de uso.
El sistema le desplegara una pantalla en donde dara de alta los términos.
El administrador proporcionara el término en el campo correspondiente,
asi como también su definicion y la liga correspondiente al término, la cual
es opcional.

2. Flujo de eventos.
2.1. Flujo Béasico

1. El sistema muestra un formulario con los datos requeridos para
ingresar un término.
2. El actor ingresa los datos requeridos en el formulario: término,
definicidn y liga. Posteriormente pulsa el botdn agregar.
3. El sistema despliega una pantalla un mensaje de que el término
fue agregado satisfactoriamente.

2.2.  Flujos Alternativos
No aplica

3. Requerimientos Especiales
No aplica

4. Precondiciones
Que el actor haya realizado satisfactoriamente el caso de uso: Loggin.
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1. Nombre del Caso de Uso: Bajas

Breve descripcion: El administrador del sistema da inicio al caso de uso.
El sistema le desplegara una pantalla donde debera de ingresar el término
que desee eliminar.

2. Flujo de eventos.
2.1. Flujo Bésico

1. El sistema muestra una pantalla donde se solicitara el término

gue se desea eliminar.

2. El actor ingresa la informacion requerida y pulsa el botén buscar.

3. El sistema despliega en pantalla el resultado de la busqueda.
3.1 Si el término no fue encontrado, la pantalla mostrara
dicha informacion.
3.2 Si el término fue encontrado el sistema mostrara la
opcion para poder eliminarlo.

4. El actor selecciona la opcion de borrar asociada al término que

desea eliminar.

5. El sistema despliega un mensaje en la pantalla afirmando que la

accion se realiz6 correctamente, es decir, que el término fue

eliminado.

2.2.  Flujos Alternativos
No aplica

3. Requerimientos Especiales
No aplica

4. Precondiciones
Que el actor haya realizado satisfactoriamente el caso de uso: Loggin.
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1. Nombre del Caso de Uso: Modificaciones

Breve descripcion: El administrador del sistema da inicio al caso de uso.
El sistema le desplegara una pantalla donde debera de ingresar el término
que desee modificar después de esto se ingresaran los datos pertinentes
para realizar la modificacién.

2. Flujo de eventos.
2.1. Flujo Béasico

1. El sistema muestra una pantalla donde se solicitara el término

gue se desea modificar.

2. El actor ingresa la informacion requerida y pulsa el botén buscar.

3. El sistema despliega en pantalla el resultado de la busqueda.
3.1 Si el término no fue encontrado, la pantalla mostrara la
dicha informacion.
3.2 Si el término fue encontrado el sistema mostrara la
opcion para poder modificarlo.

4. El actor selecciona la opcién de modificar asociada al término

gue desea modificar.

5. El sistema despliega en pantalla los datos actuales que tiene el

término.

6. El actor modificara los datos incorrectos, ya sea el término, su

definicion o su respectiva liga. Para posteriormente pulsar el botdn

modificar.

7. Se desplegara un mensaje en la pantalla afirmando que la

accion se realizo correctamente, es decir, que el termino fue

modificado.

2.2.  Flujos Alternativos
No aplica

3. Requerimientos Especiales
No aplica

4. Precondiciones
Que el actor haya realizado satisfactoriamente el caso de uso: Loggin.
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1. Nombre del Caso de Uso: Revisar Sugerencias

Breve descripcion: El administrador del sistema da inicio al caso de uso.
El sistema le desplegara una pantalla que mostrara todas las palabras
sugeridas por los usuarios.

2. Flujo de eventos.
2.1. Flujo Béasico
1. El sistema muestra una pantalla donde se desplegaran todas las
palabras sugeridas por los distintos usuarios, asi como también un
botdon para modificarlas, eliminarlas o poder darlas de alta en el
sistema.
2. El actor selecciona la opcién que desea: modificar, borrar o
cargar.
2.1 Si el actor elige modificar, el sistema despliega en
pantalla los datos actuales que tiene el término.
2.1.1El actor modificara los datos incorrectos, ya sea
el término, su definicidn o su respectiva liga. Para
posteriormente pulsar el boton modificar.
2.1.2. Se desplegara un mensaje en la pantalla
afirmando que la accion se realiz6 correctamente, es
decir, que el término fue modificado.
2.2 Si el actor elige eliminar, el sistema despliega un
mensaje en la pantalla afirmando que la accion se realizé
correctamente, es decir, que el término fue eliminado.
2.3 Si el actor elige cargar, el sistema despliega un mensaje
en pantalla afirmando que la accion se realizo
correctamente, es decir, que el término ha sido dado de alta
correctamente.

2.2. Flujos Alternativos
No aplica

3. Requerimientos Especiales
No aplica

4. Precondiciones
Que el actor haya realizado satisfactoriamente el caso de uso: Loggin.
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3. DISENO DEL SISTEMA

3.1. DISENO CONCEPTUAL

Tras recabar los requerimientos antes mencionados, lo que procede es
realizar el disefio de la base de datos para el sistema, utilizando el modelo
Entidad — Relacién, para asi poder establecer los diferentes componentes de la
base de datos, como lo son las diferentes entidades y las relaciones existentes
entre ellas.

3.1.1. DIAGRAMA ENTIDAD — RELACION

Las entidades que se presentaran a continuacion son el resultado del
analisis que se realizé a los requerimientos del sistema, se mostrara una
descripcion de cada una de ellas para un mejor entendimiento del diagrama
Entidad — Relacion.

Se utilizara la siguiente simbologia para describir las entidades:

= “#” para el identificador Unico.

» “(FK)” para las llaves foraneas.

= “*”para los atributos obligatorios.
= "% para los atributos opcionales.

/ Desc_Termino \

#* FK 1d_Termino
#* 1d_Desc_Termino
* Def_Termino
Liga_Termino Id_Desc_Termino
K / Descripcién: entidad que almacena la definicién
y la liga relacionadas a los
términos.

Nombre: DESC_ TERMINO

Campos obligatorios: Id_Termino,
Id_Desc_Termino

Campos opcionales: Liga_Termino

Identificador Gnico: Id_Termino,
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[#

Termino

* |d_Termino
* Termino

Term_Unidad

#* FK Id_Unidad
#* FK Id_Termino

E#

Unidad

* 1d_Unidad
* Nom_Unidad

-

\_

Desc_Sugerencia

#* FK Id_Sugerencia
#* 1d_Desc_Sugerencia

~

Def_Term_Sugerencia

Liga_Sugerencia

/

Nombre: Termino

Campos obligatorios: Id_Termino, Termino.

Campos opcionales:

Identificador Unico: Id_Termino.

Descripcion: entidad que almacena todo los
términos.

Nombre: Term_Unidad

Campos obligatorios: Id_Unidad, Id_Termino

Campos opcionales:

Identificador Gnico: Id_Unidad, Id_Termino

Descripcion: entidad que almacena los
términos con sus unidades.

Nombre: Unidad

Campos obligatorios: Id_Unidad, Nom_Unidad.

Campos opcionales:

Identificador Unico: Id_Unidad.

Descripcién: entidad que almacena la
informacion de las unidades.

Nombre: Desc_Sugerencia
Campos obligatorios: Id_Sugerencia,
Id_Desc_Sugerencia.
Campos opcionales: Def Term_Sugerencia
Liga_Sugerencia.
Identificador Unico: Id_Sugerencia,
Id_Desc_Sugerencia.
Descripcién: entidad que almacena la definicién
y la liga de los términos sugeridos
por el usuario.
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Sugerencia

#* 1d_Sugerencia
* Term_Sugerido

Unid_Sugerencia

#* FK Id_Sugerencia
#* FK Id_Unidad

/ Administrador

#* 1d_Administrador
* Nombre
* Clave_Acceso
* Activo

\_

~

)

Nombre: Sugerencia
Campos obligatorios: Id_Sugerencia,
Term_Sugeriddo.
Campos opcionales:
Identificador Unico: Id_Sugerencia.
Descripcién: entidad que almacena todo los
términos sugeridos por el usuario.

Nombre: Unid_Sugerencia

Campos obligatorios: Id_Sugerencia, Id_Unidad

Campos opcionales:

Identificador Unico: Id_Sugerencia, Id_Unidad

Descripcion: entidad que almacena los
términos sugeridos con su
unidades.

Nombre: Administrador

Campos obligatorios: Id_Administrador,
Nombre,
Clave_Acceso, Activo.

Campos opcionales:

Identificador Gnico: |d_Administrador

Descripcion: entidad que almacena los datos

del administrador.
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Después de que se han definido las entidades y sus atributos, se creara el
diagrama Entidad — Relacion a partir del cual se realizara el mapeo al modelo

relacional.
Deze_Terming
Id_Termina FK] & Term Unidad aharca
d_Dese_Termirn tiene Terming nertenece y a )
Def Tamino 4 Id_Teiming Id:T:rlm;o[[Fll]
Tarming
Unidad
L1 Id_Unidad
Nom_Uridad

Dese_Sugerencia

ld_Desc_Sugerencia §  ppgpp Sugerencia coresponde  Unid_Sugerencia
_Sugerencia K] |
Sugererciz PR Id_Sugerancia Id_Sugerencia FK) ¢

Dief_Term_Sugerencia : 1d_Uridad [FK)
Liga_Sugerencia Term_Sugerida

comprende

Figura 3.1 Diagrama Entidad — Relacion.

Con el diagrama de la Figura 3.1 podemos realizar el mapeo al modelo
relacional obteniendo asi las tablas de la base de datos.

3.1.1.1. Descripcién de Entidades

» Desc_Termino: Entidad que almacena la definicién y la liga relacionada a
los términos de la base de datos.

e Termino: Entidad que almacena los términos de la base de datos.

» Term_Unidad: Esta entidad consta de la relacion entre que existe entre
los términos y las unidades.
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* Unidad: Entidad que almacena todas las unidades de la materia de
Introduccion a la Disciplina Computacional.

» Desc_Sugerencia: Entidad que almacena la definicion y la liga
relacionada a los términos sugeridos por los usuarios.

* Sugerencia: Esta Entidad esta formada por todos los términos sugeridos
por los usuarios.

* Unid_Sugerencia: Entidad formada de la relacion que existe entre los
términos sugeridos por los usuarios y las unidades de la materia de
Introduccion a la Disciplina Computacional.

+« Administrador: En esta entidad se encuentran los datos relacionados con
el administrador de la base de datos.

3.1.1.2 Descripcion de Atributos.

» Desc_Termino (Id_Termino, Id_Desc_Termino, Def_Termino,
Liga_Termino)

e Termino (Id_Termino, Termino)
e« Term_Unidad (Id_Unidad, Id_Termino)
e Unidad (Id_Unidad, Nom_Unidad)

» Desc_Sugerencia (Id_Desc_Sugerencia, Id_Sugerencia,
Def Term_Sugerencia, Liga_Sugerencia)

» Sugerencia (Id_Sugerencia, Term_Sugerido)
e Unid_Sugerencia (Id_Sugerencia, Id_Unidad)

* Administrador (Id_Administrador, Nombre, Clave_Acceso, Activo)
Con la informacion anteriormente presentada podemos establecer las
relaciones con atributos, llaves primarias (las cuales son los atributos con el

signo “#” antepuesto) y las llaves foraneas (las cuales son atributos subrayados).
Por lo tanto tenemos:

-50 -



Benemérita Universidad Autbnoma de Puebla

Glosario de Términos Computacionales

e Desc_Termino (#Termino, #Desc_Termino, Def _Termino, Liga_Termino)

e Termino (#Termino, Termino)

e« Term_Unidad (#Unidad, #Termino)

e Unidad (#Unidad, Nom_Unidad)

« Desc_Sugerencia (#Desc_Sugerencia, #Sugerencia,
Def_Term_Sugerencia, Liga_Sugerencia)

e Sugerencia (#Sugerencia, Term_Sugerido)

* Unid_Sugerencia (#Sugerencia, #Unidad)

e Administrador (#Administrador, Nombre, Clave_Acceso, Activo)

3.1.1.3. Definicion de Relaciones.

tiene (Termino, Desc_Termino, 1:N)

pertenece (Termino, Term_Unidad, 1:N)
abarca (Unidad, Term_Unidad, 1:1)

tiene (Sugerencia, Desc_Sugerencia, 1:N)
pertenece (Sugerencia, Unid_Sugerencia, 1:N)

abarca (Unidad, Unid_Sugerencia, 1:1)

3.2 NORMALIZACION

El objetivo de Normalizar una base de datos es para:
» Evitar la redundancia de los datos.

» Evitar problemas de actualizacién de los datos en las tablas.
* Proteger la integridad de los datos.
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Por lo que tenemos tres reglas basicas de normalizacién:

o Primera forma normal: Nos sirve para tener atributos atémicos, es
decir, que son indivisibles.

o Segunda forma normal: Nos sirve para no tener dependencias
parciales, es decir, que todos los atributos que no son parte de una
clave dependen de forma completa de la clave primaria.

o Tercera forma normal: nos sirve para tener solo atributos que si no
forman parte de ninguna clave, pertenecen directamente y no
transitivamente de la clave primaria.

3.2.1. Tabla Desc_Termino

1FN

La primera forma normal, nos dice que los atributos de la tabla deben de ser
atomicos y que no deben de existir repetidos.

#1d_Desc_Termino | # Id_Termino | Def Termino Liga_Termino

Tras observar la tabla Desc_Termino podemos comprobar que se cumple
con la definicion por lo tanto la tabla Desc_Termino se encuentra en la primera
forma normal.

2FN

La segunda forma normal, nos dice que la tabla debe de estar enlFN y
ademas los atributos que no son llave primaria deben dependen funcional y
totalmente de la llave primaria.

#1d_Desc_Termino #1d_Termino Def_Termino Liga_Termino

| ; i i

En la tabla Desc_Termino, podemos comprobar que los atributos que no son
llave primaria dependen total y funcionalmente de la llave primaria, por lo tanto
se encuentran en 2FN.
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3FN

La tercera forma normal, nos dice que una tabla se encuentra en tercera
forma normal si esta en 2FN y que no haya atributos que no dependan
transitivamente de la llave primaria. Como podemos observar los atributos de la

tabla Desc_Termino dependen solo de la llave primaria, por lo tanto esta tabla
esta en tercera forma normal.

3.2.2. Tabla Término

1FN

La tabla Término cuenta con atributos atémicos por lo tanto se encuentra en
primera forma normal.

2FN

#1d_Termino Termino
I t

En la tabla Término, podemos comprobar que los atributos que no son llave
primaria dependen total y funcionalmente de la llave primaria, por lo tanto se
encuentran en 2FN.

3FN

Dado que todos los atributos de la tabla Término, dependen solo de la llave
primaria, esta tabla se encuentra en tercera forma normal.

3.2.3. Tabla Term_Unidad

1FN

La tabla Term_Unidad cuenta con atributos atomicos por lo tanto se
encuentra en primera forma normal.
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2FN

#ld Unidad #1d Termino

En la tabla Term_Unidad, encontramos que esta formada solo por la llave
primaria, por lo tanto no tiene otros atributos, esto quiere decir que esta en 2FN.

3FN

Dado que todos los atributos de la tabla Term_Unidad, son la llave primaria,
esta tabla se encuentra en tercera forma normal.

3.2.4. Tabla Unidad

1FN

La tabla Unidad cuenta con atributos atbmicos por lo tanto se encuentra en
primera forma normal.

2FN

# 1d_Unidad Nom_Unidad

l )

En la tabla Unidad, podemos comprobar que los atributos que no son llave
primaria dependen total y funcionalmente de la llave primaria, por lo tanto se
encuentran en 2FN.

3FN

Dado que todos los atributos de la tabla Unidad, dependen solo de la llave
primaria, esta tabla se encuentra en tercera forma normal.

3.2.5. Tabla Desc_Sugerencia

1FN

La tabla Desc_Sugerencia cuenta con atributos atémicos por lo tanto se
encuentra en primera forma normal.
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2FN

#1d_Desc_Sugerencia | # 1d_Sugerencia | Def Term_Sugerencia | Liga_Sugerencia

| i i 1

En la tabla Desc_Sugerencia, podemos comprobar que los atributos que no
son llave primaria dependen total y funcionalmente de la llave primaria, por lo
tanto se encuentran en 2FN.

3FN

Dado que todos los atributos de la tabla Desc_Sugerencia, dependen solo
de la llave primaria, esta tabla se encuentra en tercera forma normal.

3.2.6. Tabla Sugerencia

1FN

La tabla Sugerencia cuenta con atributos atbmicos por lo tanto se encuentra
en primera forma normal.

2FN

# Id_Sugerencia Term_Sugerido

I )

En la tabla Sugerencia, podemos comprobar que los atributos que no son
llave primaria dependen total y funcionalmente de la llave primaria, por lo tanto
se encuentran en 2FN.

3FN

Dado que todos los atributos de la tabla Sugerencia, dependen solo de la
llave primaria, esta tabla se encuentra en tercera forma normal.
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3.2.7. Tabla Unid_Sugerencia

1FN

La tabla Unid_Sugerencia cuenta con atributos atémicos por lo tanto se
encuentra en primera forma normal.

2FN

# |d Sugerencia # 1d Unidad

En la tabla Unid_Sugerencia, encontramos que esta formada solo por la
llave primaria, por lo tanto no tiene otros atributos, esto quiere decir que esta en
2FN.
3FN

Dado que todos los atributos de la tabla Unid_Sugerencia, son la llave
primaria, esté tabla se encuentra en tercera forma normal.

3.2.8. Tabla Administrador

1FN

La tabla Administrador cuenta con atributos atdmicos por lo tanto se
encuentra en primera forma normal.

2FN

# Id_Administrador Nombre Clave_Accseso Activo

| t i i

En la tabla Administrador, podemos comprobar que los atributos que no son
llave primaria dependen total y funcionalmente de la llave primaria, por lo tanto
se encuentran en 2FN.
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3FN

Dado que todos los atributos de la tabla Administrador, dependen solo de la
llave primaria, esta tabla se encuentra en tercera forma normal.

3.2.9. Esquema Relacional Normalizado

Después de efectuar la normalizacion el Esquema Relacional Normalizado
se presenta en la Figura 3.2 tomando en cuenta la siguiente nomenclatura:

= “#” para el identificador Unico.
» “(FK)” para las llaves foraneas.

#1d_Desc_Termino #1d_Termino Def_Termino Liga_Termino
(F.K)
#1d_Termino Termino
# 1d_Unidad #1d_Termino
(F.K) (F.K)
# Id_Unidad Nom_Unidad

# Id_Desc_Sugerencia | # Id_Sugerencia | Def Term_Sugerencia | Liga_Sugerencia
(F.K)

# Id_Sugerencia Term_Sugerido
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# Id_Sugerencia # 1d_Unidad
(F.K.) (F.K.)
#1d_Administrador Nombre Clave_Accseso Activo

Figura 3.2 Esquema Relacional Normalizado.
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4. IMPLEMENTACION Y PRUEBAS

4.1. HERRAMIENTAS UTILIZADAS

Por lograr que este sistema llegue a una gran cantidad de publico se opt6
presentarlo a través de un sitio web. El uso de una herramienta para generar la
base de datos antes disefiada, una plataforma para el desarrollo de la interfaz, y
un servidor para el manejo de la informacion fueron necesarios. La utilizacion de
PhpMyAdmin, PHP Editor y Wampserver, se considera herramientas de
implantacion.

A continuacion se realizara una breve descripcion del software utilizado para
la realizacion de este Sistema.

4.1.1. PHPMYADMIN php

PHPMyAdmin es un programa de libre distribucion en PHP, creado por
una comunidad sin animo de lucro. Es una herramienta muy completa que
permite acceder a todas las funciones tipicas de la base de datos MySQL a
través de una interfaz web muy intuitiva.

La aplicacion en si no es mas que un conjunto de archivos escritos en
PHP que podemos copiar en un directorio de nuestro servidor web, de modo
que, cuando accedemos a esos archivos, nos muestran unas paginas donde
podemos encontrar las bases de datos a las que tenemos acceso en nuestro
servidor de bases de datos y todas sus tablas. La herramienta nos permite crear
tablas, insertar datos en las tablas existentes, navegar por los registros de las
tablas, editarlos y borrarlos, borrar tablas y un largo etcétera, incluso ejecutar
sentencias SQL y hacer un backup de la base de datos 2.

4.1.2. PHP EDITOR -

PHP Editor es una herramienta perfecta para los programadores en
lenguaje PHP, ademas puede ser utilizado para HTML, SQL, Java, JavaScript,
C++, Python, etc. Con PHP Editor se podra trabajar con varios documentos al
mismo tiempo, éste incorpora un visualizador de paginas y un navegador interno,
explorador de cadigos y archivos, entre otras funciones.
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El programa presenta una interfaz muy confortable y bastante intuitiva que
hace muy facil su manejo 1.

4

4.1.3. WAMPSERVER " s vas

(Windows-Apache-MySQL- PHP/Python/PERL). EI término hace
referencia al sistema creado por la conjuncion de esas aplicaciones libres (de
codigo abierto) y el sistema operativo Windows. Este grupo de aplicaciones
generalmente son usados para crear servidores webpy;.

WAMP es una forma de mini-servidor que puede ejecutarse en casi
cualquier sistema operativo Windows. WAMP incluye Apache 2, PHP 5 (SMTP
puertos son discapacitados), y MySQL (phpMyAdmin y SQLitemanager se
instalan para administrar sus bases de datos) preinstalado. Un icono en la
bandeja de la barra de tareas muestra el estado de WAMP, lo que le permitira
saber si:

a) WAMP esta funcionando pero no se abren los servicios (el icono
aparecera de color rojo),

b) WAMP esta funcionando y es un servicio abierto (el icono aparecera
amarillo) o

c) WAMP estéa funcionando con todos los servicios abiertos (el icono
aparecera de color blanco). Apache y MySQL se consideran servicios (que
puede ser desactivado por la izquierda clic en el icono de la barra de tareas,
orientando su cursor sobre el servicio que desea deshabilitar y seleccionando 23,

4.2 IMPLEMENTACION

Como se mencion6 anteriormente para generar las tablas de la base de
datos y las tablas de la misma se utilizé MySQL. Una vez terminada la creacion
de la base de datos se hara una vinculacion al sitio web realizado con PHP
Editor a través del servidor WAMP.
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4.2.1 INTERFACES DEL SISTEMA

En Sistema contard con diferentes tipos de busquedas para un término y
ademas el usuario podra sugerir algan término que no se encuentre dado de alta
dentro del glosario.

Por otra parte el administrador de la pagina, podra realizar las funciones
de: altas, bajas, modificaciones de términos, asi como también podra revisar los
términos sugeridos por los usuarios y decidir eliminarlos o cargarlos a la tabla
principal de los términos de la base de datos.

4.2.1.1. MENU USUARIO

Al ejecutar el inicio del Sistema, se mostrara la pagina principal del
usuario(Fig. 4.1), la cual muestra la bienvenida para el usuario, asi como
también las diferentes busquedas que se pueden realizar. Por ultimo ésta le
permite al administrador oprimiendo el boton correspondiente ir a sus opciones.

GLOSARIO DE TERMINOS COMPUTACIONALES

36122 PM 7. Administrador

BIENVENIDO

ESTE GLOSARIO HA SIDO CREADO COMO APOYO A LA MATERIA INTRODUCCION A LA DISCIPLINA COMPUTACIONAL

POR FAVOR SELECCIONA EL TIPQ DE BUSQUEDA QUE DESEAS REALIZAR:

BUSQUEDA POR TERMINO

BUSQUEDA POR UNIDAD

BUSQUEDA POR ORDEN ALFABETICO

Figura 4.1 Pagina Principal del Sistema.
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Después de que el usuario haya seleccionado el tipo de busqueda
deseado, se mostrara una nueva pantalla que corresponda al tipo de busqueda
(Fig.4.2).

Figura 4.2 Pagina segun la busqueda.

En esta pagina, el usuario seleccionara la letra inicial de los términos que
desea buscar, y al hacer clic sobre ella se desplegara la informacién. (Ver Fig.
4.3))

ol i
v J

' FCC
BLIRF

Selecciona la Letra Inicial del Término que Deseas Buscar
A B € D E E 6 H I 4 K L mw N © B @ B & I U ¥ W X ¥ I

Técnica cognitiva que consiste en crear una representacien ideal de un shjsto real mediante un conjunto de simplificaciones y abstracciones, cuya validez se pretende constatar,
Liga hitp Jies. wikipedia org/w kiModelado
Definicion esta es def2
Liga www liga2
Unidades

1-Caracterizacién de Ia Disciplina Computacional

5 Malriz de Denning

Definicion Disposttive electrénico utiizado para comunicar una computadera cen una terminal remota.
Liga Computacion y Programacion moderna
Unidades
4-internet

Figura 4.3 Resultado de la Busqueda deseada.
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En esta misma pagina se muestran tres opciones de las cuales dos de
ellas nos permiten realizar dos tipos diferentes de busquedas al de la pagina
actual y uno tercero que nos lleva a sugerir un término.

En el link de sugerir un término, se despliega un formulario (ver Figura
4.4) que nos permitira mandar esta informacion al administrador de la pagina
para su alta en el sistema.

. 00000000000nnnn0nnnnnnnnnnnnnnnnn0nnnnnnnn00000000000000000000000000000000000000000000]
Escribe el Término que Deseas Sugerir

]
|
|
|
|
5

elecciona las Unidades a las que Pertenece

I lcaracterizacion de s Discipina Computacional

T lubicacitn Histérica de a Discipina Computacional
!l'_"imemenms de una Computadora:

j_ll—)_ilntemet

I Watriz de Denning

=l 2

T lLa visién de la ANE! sobre la Discipina Computacional

Lr;;uescmpcm de los mapas curriculares de la F.C.C.

™ Elimpacto de a Discipina Computacional en la sociedad

Figura 4.4 Formulario de Sugerencias

-63-



Benemérita Universidad Autbnoma de Puebla

Glosario de Términos Computacionales

4.2.1.2. MENU ADMINISTRADOR

La pantalla principal del administrador, nos muestra las diferentes
opciones que pueden realizar (Fig. 4.5)

POR FAVOR SELECCIONA EL TIPO DE ACCION QUE DESEAS REALIZAR:

AGREGAR UN TERMINO A LA BASE DE DATOS

MODIFICAR LA BASE DE DATOS

VER LAS SUGERENCIAS DEL USUARIO

VOLVER A LA PAGINA PRINCIPAL

Figura 4.5 Pagina Principal del Administrador

En la primera opcién se puede agregar un término a la base de datos a
través de un formulario como se muestra en la Fig. 4.6.

BLIFF

Escribe el Término que Deseas Agregar

Figura 4.6 Formulario para Agregar un Término
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Para poder realizar este movimiento, es necesario proporcionar la
informacion requerida en los diferentes campos, como lo son el término, su
definicién(es), su liga(s) siendo esta opcional, asi como a la unidad(es) que
pertenece dicho término y por ultimo, dar clic en el boton Guardar (Fig. 4.7)

Escribe el Término que Deseas Agregar

3ra sefialar puntos especificos en la pantala y activarios.| |computacién y Programacisn Moderna

|
|
|
Selecci s Unidades a las que Pertenece

Figura 4.7 Llenado del Formulario para Agregar un Término

Cada vez que se tienen que llenar campos, se corre el riesgo de cometer
algun error de ortografia, por lo cual, existe la alternativa de poder modificar los
datos para su correccion.

Esta opcion en el sistema, solo le corresponde al administrador, el cual
tiene que buscar la palabra deseada en el glosario y después podra corregir el
error. Por ejemplo, si al agregar la palabra C que significa: El lenguaje C es una
herramienta de programacion de tipo general, utilizada para el desarrollo del
sistema operativo Unix “Nosotros agregamos” El lenguaje C es una herramienta
de programa de tipo general, utilizada para el desarrollo del sistema operativo
Unix, primero tenemos que buscar el término en el glosario (ver Fig. 4.8) y una
vez que encontremos el término, se seleccionara el link correspondiente como
se muestra en la figura 4.9.
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GLOSARIO DE TERMINOS COMPUTACIONALES

Selecciona la Letra Inicial del Término que Deseas Buscar
& B € Db E E 6 H I J K L wm N ©o P @ R $ T U ¥ W X ¥ I

Figura 4.8 Busqueda de un Término para Modificar

g«g-'ﬁ K .\
\:“75 7 i
FCC

Selecciona la Letra Inicial del Término que Deseas Buscar
4 B ¢ D E E & H I 4 K L M M © P @ R 5 I U ¥ W X ¥ I

Modificar Término Seleccion
£ 5 |
Eliminar |
Agregar Un Término Revisar Sugerencias Del Usuario

Pégina Principal

Figura 4.9 Resultado de la Busqueda del Término para la Modificacion

Una vez que se ha seleccionado la opcidon de modificar, en la siguiente
pantalla se mostrara un formulario con los datos actuales como se muestra en la
Figura 4.10, para que una vez realizada la correccion de la informacion se
almacene nuevamente en nuestra base de datos, después de darle clic al boton
modificar.
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El Término que vas a modificar es ||

E:EI lenguaje C e= una herramienta de urugrama‘ jde tipo general, utilizada para el desarrolio del sistema upe: é‘n‘np:#es wikipedia.org/wikiGiblioteca_C#Biblioteca_C

Selecciona las Unidades a las que Pertenece

;ur‘jCarmenzacwﬁﬂ de la Disciplina Computacional
;Féumcacmn Histarica de |a Discipina Computacicnal
:ur‘ijemenms de una Computadora

._r_i\ntemm

Eur‘jMamz de Denning

;r_ELﬂ vision de la ANIE| sobre la Disciplina Computacional
;r‘jDBSD(IDCIEIFI de los mapas curriculares de la F.C.C.

r [Flimnartn de la Nisrniina Chmnitarinnal en a snriedad

Figura 4.10 Datos Actuales del Término a Modificar

Otra de las opciones que tiene el administrador, es el poder realizar la
eliminacion de los términos de la base de datos.

Para poder realizar el borrado de algun término, primero se debe realizar
una busqueda en la base de datos del término y una vez que se muestran los
términos encontrados se selecciona el término(s) que se desea eliminar y
posteriormente se da clic en el boton borrar. (Ver Figura 4.11)
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GLOSARIO DE TERMINOS COMPUTACIONALES

Selecciona la Lefra Inicial del Término que Deseas Buscar
A B € D E E 6 H 1 J K L M N 0o B @ R 5§ I U ¥ W x ¥ Z

Modificar Término Seleceién
2 Modelado Ir
3 Médem Il
4 Mouse 2
Agregar Un Término Revisar Sugerencias Del Usuario

Péagina Principal

Figura 4.11 Lista de Términos para Borrar

Por ultimo el administrador puede revisar las sugerencias realizadas por los
usuarios, y decidir eliminarlas o cargarlas directamente a la base de datos. Cabe
recordar que hasta que las sugerencias no hayan sido agregadas a la base de
datos por el administrador, estas no podran ser vistas por los usuarios (ver
Figura 4.12).

3 Pl
W 9
o

' FrC
h. A

e la Sugerencia que Deseas Buscar S .
M K o P @ B § I U ¥ W X Y Z

\d. Termino Término Seleccion
1 ASCH (]|

R
Agregar Un Término Modificar La Base De Datos

Pdgina Principal

Figura 4.12 Lista de Sugerencias
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4.3 PRUEBAS

En este proceso se trata de encontrar errores que son el resultado de
procedimientos no previstos y de verificar el correcto cumplimiento de los
requerimientos funcionales.

En la pagina del usuario, tras realizar varias pruebas, se obtuvieron los
siguientes resultados. El primero de ellos, es cuando al realizar la busqueda por
unidad, la unidad seleccionada no tiene ningun término, por lo que el Sistema
mandara un mensaje como se muestra en la Figura 4.13.

GLOSARIO DE TERMINOS COMPUTACIONALES

ecciona la unidad que deseas

| Caracterizacion de la Disdplina Computacional [y
| Buscar |

NO HAY NINGUN TERMINO EN ESA UNIDAD

Biisqueda Por Término Biisqueda Por Orden Alfabéti

Sugerir Un Término

Pagina Principal

Figura 4.13 No hay Términos en la Unidad Seleccionada
Otra prueba realizada, es cuando el término no se encuentra dentro del

glosario, por lo tanto mandara un mensaje a pantalla como podemos apreciar en
la figura 4.14.
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GLOSARIO DE TERMINOS COMPUTACIONALES

R

Escribe el Términe que Deseas buscar

Buscar |

NO SE ENCONTRO EL TERMINO EN EL GLOSARIO

Busqueda Por Unidad Bisqueda Por Orden Alfabético

Sugerir Un Término

Pagina Principa

Figura 4.14 El Término no Existe

En cuanto a la pagina del administrador, también se realizaron diferentes
pruebas. Por ejemplo:

Para poder ingresar a la pagina donde le muestra las opciones, se debe
validar el administrador, ya que al ser un Glosario de Términos con informacién
real debemos de tener informacion veridica, por lo tanto el control de la base de
datos es restringido. Para que esto suceda se valida un usuario a través de un
formulario como se muestra en la Fig. 4.15.
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GLOSARIO DE TERMINOS COMPUTACIONALES

[ AUTENTIFICACION DE USUARIOS |

Nombre de Usuario
Confrasefia:

conectar

Figura 4.15 Validacion de Usuario

Una de las pruebas consisti6 al proporcionar el nombre de usuario
incorrecto, después se realizé otra con un nombre correcto pero una contrasefa
diferente obteniendo como resultado la pantalla que se muestra en la Figura
4.16. Posteriormente se realizd otra con un nombre de usuario correcto y una
contrasefia correcta pero el usuario ya no esta activo (ver Fig. 4.17).

[ AUTENTIFICACION DE USUARIOS |

Nombre de Usuario

Contrasefia:

conectar

Nombre de Usuario y/o Contraseiia INCORRECTOS.

Figura 4.16 Usuario y/o Contrasefia no validos.
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BLARAF

[ AUTENTIFICACION DE USUARIOS |

Nombre de Usuario
Contrasefia:

conectar

Acceso denegado

Figura 4.17 Administrador Inactivo.
Una vez que el usuario ha ingresado correctamente su informacion y el

sistema lo verifica, se le permite el acceso al mismo para poder hacer las
funciones pertinentes y necesarias.
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CONCLUSIONES Y PERSPECTIVAS

Podemos concluir que gracias a las metodologias aprendidas a traves de
la Ingenieria de Software obtuvimos un resultado exitoso en la creacion del
Sistema. De esta forma se comprobd que al implementar los modelos de
desarrollo del software de una manera correcta podemos tener Sistemas
confiables y funcionales.

Se ha conseguido la realizacion de un sistema que es facil de utilizar y
entender, confiable y de bajo costo, disefiado en linea para su facil y rapido uso.

Este Sistema beneficiara a una comunidad de alumnos al permitirle a ellos
encontrar informacion veridica bien organizada y concentrada, ahorrandoles
tiempo para estudiar o investigar acerca de la Ciencia de la Computacién, ya que
actualmente dicha informacion se encuentra toda dispersa y en ocasiones no es
muy adecuada o correcta.

El Sistema cuenta dentro de su funcionamiento bésico con las consultas,
las cuales se realizan escogiendo primero la busqueda que mas se adapte a las
necesidades del usuario y posteriormente introduciendo el dato con el que se
cuenta. En la seccion de las sugerencias el usuario podra colaborar con algun
término que no haya encontrado en el glosario, aportando el término, su
definicion y una liga de donde obtuvo la informacion. Estas sugerencias se
guardan en una tabla especial la cual posteriormente puede ser modificada por
el administrador. Para poder navegar dentro de las diferentes pantallas del
Sistema, se utilizaron diferentes ligas y botones que realizan acciones
determinadas.

Durante la realizacion de este Sistema se aprendieron lenguajes de
programacion como MySql que es el Sistema Gestor de Base de Datos utilizado
y el lenguaje PHP para la elaboracion del entorno Web.

Se cred la base de datos de este Sistema denominado “Glosario de
Términos Computacionales para Introduccién a la Disciplina Computacional”, la
cual esta formada por 8 tablas, las cuales reciben su nombre, basandose en las
caracteristicas de las funciones que desempefian dentro de la base de datos.

El Sistema esta disefiado para una sola materia del plan de estudios de la
Licenciatura e Ingenieria en Ciencias de la Computacion ofrecidas en la Facultad
de Ciencias de la Computacion, pero este Sistema puede adaptarse para otras
materias.
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El Sistema presentado en este documento, se propone como material de
apoyo para los alumnos de nuevo ingreso a las dos carreras de Computacion
que tiene nuestra Universidad, para ofrecer bases fuertes y una guia sobre
Computacion durante su carrera. Que contribuyen a evitar la desercion escolar.

-74 -



Benemérita Universidad Autbnoma de Puebla

Glosario de Términos Computacionales

BIBLIOGRAFIA

1.- http://www.translationbureau.qgc.ca/index.php?lang=francais&cont=s 700

2.- Levine, G. Guillermo “Computacion y Programacion moderna. Perspectiva
integral de la informética”, Addison Wesley, 2001.

3.- http://www.monografias.com/trabajos/histocomp/histocomp.shtml

4 .- http://es.wikipedia.org/wiki/Historia de la inform%C3%A1ltica

5.- http://www.bibliodgsca.unam.mx/tesis/tes4enal/sec 7.htm

6.- Stephen R. Schach “Ingenieria de Software Clasica y Orientada a Objetos”,
McGraw Hill, 2006.

7.- http://zarza.usal.es/~fgarcia/docencia/isoftware/rincon.htm
8.- http://es.wikipedia.org/wiki/Desarrollo_de_software

9.- Pressman. S. Roger “Ingenieria de Software. Un enfoque practico”, McGraw
Hill, 2002.

10.- http://es.wikipedia.org/wiki/Base de datos

11.- http://www.monografias.com/trabajosll/basda/basda.shtml

12.- Elmasri Y. Navathe. “Fundamentos de Sistemas de Bases de Datos”,
Adisson Wesley, 2000.

13.- Silberschatz Abraham, F. Korth Henry , Sudarshan S. “Fundamentos de
Bases de Datos”, McGraw Hill, 2002.

14.- http://lwww.mysql-hispano.org/page.php?id=16

15.- http://es.wikipedia.org/wiki/Clave for9oeC3%Alnea

16.- Pérez César. “MySQL para Windows y Linux”, Alfaomega Ra-MA, 2008.

-75-



Benemérita Universidad Autbnoma de Puebla

Glosario de Términos Computacionales

17.- Sanchez Jorge. “MySQL Guia Rapida”, 2004.

18.-http://www.maestrosdelweb.com/principiantes/los-diferentes-lenguajes-de-
programacion-para-la-web/

19.- Gutiérrez Abraham, Bravo Ginés. “PHP5 a través de ejemplos”, Alfaomega
Ra-Ma, 2008.

20 .- http://www.desarrolloweb.com/articulos/844.php

21.- http://es.kioskea.net/telecharger/telecharger-303-php-editor

22.- http://lwww.alegsa.com.ar/Dic/wamp.php

23.-
http://www.techfaqg.com/lang/es/wamp.shtml&usg=AlkjrhhOn8padQAnJ0fcO13 7

JawfjotYA

-76 -



