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Introduccion

INTRODUCCION

La realizacién de un software, desde la fase de andlisis y disefio hasta la implementacion,
pruebas y entrega del mismo, puede ser un proceso muy largo para aquellos desarrolladores
gue no tienen la costumbre de planear e incluso pueden tener pérdidas si saben costear el
desarrollo de un software. Por lo anterior, es necesario que cada desarrollador tenga varios
mecanismos para planear, disefiar, costear y sobre todo cumplir en tiempo y forma con lo
planeado y sobre todo con calidad, sin embargo este tipo de disciplinas no se adquieren de la
noche a la manana, es preciso adquirir experiencia de forma inevitable, desarrollando software
para diferentes clientes y eso causaria afios de tiempo perdido para laborar en una empresa de
desarrollo de software.

El proceso de desarrollo de un Software, desde su base, estaria regido por los siguientes
principios:

e La calidad de un sistema de software estd dada por la calidad del
proceso utilizado para desarrollarlo y mantenerlo.

e La calidad de un sistema de software estd determinada por la calidad
de sus componentes mas deficientes.

e La calidad de un componente de software estd dada por el individuo
gue lo desarrolla.

e El desempeno individual estd dado por el conocimiento, la disciplina y
el compromiso del individuo.

e El desarrollador debe conocer su desempeiio personal.

o El desarrollador debe dar seguimiento y analizar su trabajo.

e El desarrollador debe aprender a partir de las variaciones de su
desempeiio.

En general, el desarrollo de un sistema de software es responsabilidad de cada uno de
los desarrolladores, de forma individual, no importa si adquirieron un curso acreditado para
trabajo en equipo y comunicacién laboral, si el desarrollador no ha adquirido la disciplina
necesaria para el desarrollo de su propio médulo, no podra es parte del sistema de software a
desarrollar como grupo.

Por lo anterior, este trabajo de tesis mostrard informacién de una técnica altamente
eficiente para el desarrollo de software denominado PSP (Personal Software Process) “Proceso
de Software Personal”, que le ayudara al desarrollador, en especial al Ingeniero en Sistemas a
medir costos, estandarizar la codificacidon, proponer mejoras, estimar el tamafio, planear,
generar reportes para documentar el proceso de desarrollo del software, programar revisiones
de cddigo y disefo.
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OBJETIVO GENERAL

El presente proyecto de tesis pretende documentar, de manera detallada, la metodologia de
trabajo de PSP (Personal Software Process) uUnicamente del nivel PSPO, mostrando una
introduccidon de las capacidades que tiene cada etapa. Con esta informacién, de caracter
educativo y no comercial, se busca ayudar a los ingenieros de software e individuos que deseen
trabajar con PSP a incrementar su nivel de planeacién, disefio, codificacién y pruebas para
elevar la calidad del producto de software a un menor costo y menor tiempo.

OBJETIVOS PARTICULARES

o Definir la metodologia PSP.
o Mostrar la eficacia del uso de la metodologia de PSP en el nivel 0.
o Definir las actividades de cada nivel de PSP 0 de manera explicita.

ALCANCES

El alcance de este proyecto pretende, como primera instancia, mostrar a los ingenieros en
sistemas, desarrolladores de software, licenciados en sistemas y todo individuo que desee
trabajar con la ingenieria de software, la metodologia de PSP siendo el instrumento principal a
utilizar durante el desarrollo de un sistema de software, proporcionando capacidades
inigualables y competitivas en un mundo académico o empresarial.

Implementar la tecnologia de PSP en el ambito académico para los alumnos de carreras
afines a Sistemas Computacionales, aumentando su nivel de competitividad en el mundo de las
tecnologias del desarrollo de software.

LIMITACIONES

Como toda propuesta para una mejora continua, éste proyecto tiene ciertas limitantes lo cual
obliga al individuo a trabajar dentro de un marco de trabajo, las cuales son las siguientes:
o El uso exclusivo de las herramientas de PSP sin oportunidad alguna de integrar
actividades o formatos extras.
o La practica de la metodologia de PSP debe ser continua cubriendo todas las actividades
en su totalidad
o Se debe respetar el orden de aprendizaje que marca las reglas de PSP.
o Solo existen siete niveles de aprendizaje en la metodologia PSP, de las cuales en este
documento de tesis, solo se mostraran los primeros cuatro.



Capitulo 1. Marco Teérico

CAPITULO 1. MARCO TEORICO
1.1.- INGENIERIA DE SOFTWARE

La ingenieria de software (SE [Sofware Engineering]) es un enfoque sistematico del desarrollo,
operacional, mantenimiento y retiro del software, se considera que la ingenieria de software es
la rama de la ingenieria que aplica los principios de la ciencia de la computacién y las
matemadticas para lograr soluciones costo-efectivas, eficaces en costo, a los problemas de
desarrollo de software, es decir, permite elaborar consistentemente productos utilizables y
costo-efectivos [10].

El software no sdlo implica los programas de computadora y los datos asociados con
alguna aplicaciéon o producto, sino que también incluye la documentacidon necesaria para
instalar, utilizar y mantener los programas.

La ingenieria de software surge de la ingenieria de sistemas y de hardware. Abarca un
conjunto de 3 elementos clave: métodos, herramientas y procedimientos, estos facilitan al
gestor para controlar el proceso de desarrollo de software y suministra a los que practiquen
dicha ingenieria las bases para construir software de alta calidad [10].

v Métodos de la Ingenieria de Software. Indican “como” construir técnicamente el
software, dentro de las tareas a llevar a cabo se encuentran: la planificacidn, estimacién
de proyectos, andlisis de requisitos del sistema y de software, diseno de estructuras de
datos, arquitectura de programas y procedimientos algoritmicos, codificacién, prueba y
mantenimiento del software.

v' Herramientas de la Ingenieria de Software. Suministran un soporte automético o

semiautomatico para los métodos. Cuando se integran las herramientas de tal forma que
la informaciéon creada por una herramienta pueda ser usada por otra, se establece un
sistema para el soporte del desarrollo de software Illamado Ingenieria de Software
asistido por Computadora. Actualmente existen herramientas que asisten cada uno de
los métodos mencionados anteriormente, estas son las herramientas CASE.
CASE (Ingenieria de Software Asistida por Computadora [Compurer Aided Software
Engineering]). Combina el software, hardware y base de datos para crear un entorno de
la ingenieria de software. Las herramientas son cédmo voy a aplicar los métodos para
tener un desarrollo.

v Procedimientos. Son el elemento de la ingenieria de software que une a los métodos y a
las herramientas y facilita un desarrollo racional, oportuno y completo del software de
computadora. Los procedimientos definen la secuencia en la que se aplican los métodos.

Para llevar a cabo el desarrollo de software de calidad es importante contar con los
métodos, herramientas y procedimientos Utiles que se puedan aplicar en cada uno de los
procesos de la ingenieria de software.
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1.1.1.- PARADIGMAS

La ingenieria de software estd compuesta por una secuencia de pasos que incluyen los métodos,
herramientas y procedimientos antes mencionados. Estos pasos se denominan paradigmas de la
ingenieria de software. La eleccion de alguno de estos paradigmas para el desarrollo de
software depende de la naturaleza del proyecto y de la aplicacion, los métodos, herramientas a
usar, los controles y entregas requeridos [16].

Ciclo de

vida clasico ConsERicHbH

e de prototipos
Combinacion / \\

de paradigmas - N
\ Model

Modelo ™~ Modelo
4 B Espiral
Desarrollo

Concurrente

DRA

Técnicas
de cuarta
Generacion

Figura 1.1.- Gama de paradigmas de la Ingenieria de Software

1.1.2.- CICLO DE VIDA CLASICO

También llamado modelo en cascada. Este fue el modelo inicial planteado para organizar el
proceso de desarrollo, aunque antiguo tiene vigencia en algunos proyectos o como parte de
otros modelos, da la medida de los pasos tradicionales de cualquier modelo, disefio,
codificacion, prueba y mantenimiento [16].

Sistemas —‘
| Analisis ‘\
Disefio —]
| Codificacion j
| Pruebas T

| Mantenimiento

Figura 1.2.- Modelo de Cascada
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v Ingenieria y Anadlisis de Sistema.- Se establecen los requisitos de todos los elementos.

v Andlisis de requisitos del software.- El proceso de recopilacién de los requisitos se
centray se intensifica para el software. Los requisitos se revisan con el cliente.

v Disefio.- Se enfoca en la estructura de datos, arquitectura, detalles procedimental y
caracteristicas de la interfaz.

v’ Codificacién.- El disefio se traduce para la maquina.

v Prueba.- Una vez teniendo la codificacidn se realizan pruebas.

v/ Mantenimiento.- El software puede sufrir cambios.

1.1.3.- EL MODELO DE PROTOTIPOS

La construccién de prototipos es un proceso que facilita al programador la construciéon de un
modelo de software. Se utiliza cuando el programador puede no estar seguro de la eficiencia de
un algoritmo, de la adaptabilidad de un sistema operativo o de la forma en que debe realizarse
la integracion hombre-maquina, esto es debido a que normalmente el cliente define un
conjunto de objetivos generales para el software, pero no identifica los requisitos de entrada,
proceso o salida [16]. El prototipo puede ser:

v En papel o modelo que describa la integridad hombre-maquina
v Prototipo que implemente parte de la funcién requerida
v Un programa existente que realice parte de la funcién deseada.

Andlisis de
Requisitos 1

Especificacion

de Requisitos ! l

Prototipo —

| l Disefio
Prototipo
Disefio Programacion
1 detallado y Pruebas

Mantenimiento

y pruebas

Programacion
Evaluacion —

Figura 1.3.- Modelo de Prototipos
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1.1.4.- EL MODELO EN ESPIRAL

Este modelo es utilizado para abrir las mejores caracteristicas de los dos modelos anteriores,
afiadiendo el analisis de riesgo.

Anilisis
Planificacion de
Riesgo
Evaluacion .
del Ingenieria
Cliente

Figura 1.4.- Modelo en Espiral

Planificacidn.- Determina objetivos, alternativas y restricciones.
Analisis de riesgos.- analiza alternativas, identifica y resuelve riesgos.
Ingenieria.- Desarrollo del producto en el siguiente nivel.

Evaluacion del cliente.- Valoraciéon de los resultados de la ingenieria.

PwnNE

Cuando empieza el proceso evolutivo, el equipo de ingenieria del software gira alrededor
de la espiral en la direccidn de las agujas del reloj, comenzando por el centro. El primer circuito
de la espiral produce el desarrollo de una especificacidon de productos; los pasos siguientes en la
espiral se podrian utilizar para desarrollar un prototipo y progresivamente versiones mas
sofisticadas del software. Cada paso de la regidn de planificacion produce ajustes en el plan del
proyecto. El coste y la planeacidn se ajustan segun la reaccién ante la evolucion del cliente [16].

1.2.- MODELO ENTIDAD-RELACION

El modelo entidad-relacién es el modelo conceptual mas utilizado para el disefio conceptual de
bases de datos. Fue introducido por Peter Chen en 1976. El modelo entidad-relacidon estd
formado por un conjunto de conceptos que permiten describir la realidad mediante un conjunto
de representaciones graficas y linglisticas [6].

Originalmente, el modelo entidad-relacién sélo incluia los conceptos de entidad, relacién
y atributo. M3as tarde, se anadieron otros conceptos, como los atributos compuestos y las
jerarquias de generalizacién, en lo que se ha denominado modelo entidad-relacion extendido.
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entidad Q relacion

— 3 atbuto —4@  identificador

atributo compuesto

jerarquia de generalizacién

Figura 1.5.- Diagramas del modelo Entidad-Relacién

1.2.1.- ENTIDAD

Cualquier tipo de objeto o concepto sobre el que se recoge informacién: cosa, persona,
concepto abstracto o suceso. Por ejemplo: coches, casas, empleados, clientes, empresas,
oficios, disefios de productos, conciertos, excursiones, etc. Las entidades se representan
graficamente mediante rectangulos y su nombre aparece en el interior. Un nombre de entidad
solo puede aparecer una vez en el esquema conceptual [6].

Hay dos tipos de entidades: fuertes y débiles. Una entidad débil es una entidad cuya
existencia depende de la existencia de otra entidad. Una entidad fuerte es una entidad que no
es débil [10].

1.2.2.- RELACION (INTERRELACION)

Es una correspondencia o asociacidn entre dos o mas entidades. Cada relacién tiene un nombre
que describe su funcién. Las relaciones se representan graficamente mediante rombos y su
nombre aparece en el interior [6].

Las entidades que estan involucradas en una determinada relacién se denominan
entidades participantes. El nUmero de participantes en una relacién es lo que se denomina
grado de la relacion. Por lo tanto, una relacidon en la que participan dos entidades es una
relacion binaria; si son tres las entidades participantes, la relacién es ternaria; etc.

Una relacion recursiva es una relacién donde la misma entidad participa mas de una vez
en la relacion con distintos papeles. El nombre de estos papeles es importante para determinar
la funcién de cada participacion.

La cardinalidad con la que una entidad participa en una relacidn, especifica el nimero
minimo y el nidmero maximo de correspondencias en las que puede tomar parte cada

-5-
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ocurrencia de dicha entidad. La participacién de una entidad en una relacion es obligatoria
(total), si la existencia de cada una de sus ocurrencias requiere la existencia de, al menos, una
ocurrencia de la otra entidad participante. Si no, la participacidn es opcional (parcial). Las reglas
que definen la cardinalidad de las relaciones son las reglas de negocio.

1.2.3.- ATRIBUTO

Es una caracteristica de interés o un hecho sobre una entidad o sobre una relacién. Los
atributos representan las propiedades basicas de las entidades y de las relaciones. Toda la
informacién extensiva es portada por los atributos. Graficamente, se representan mediante
circulos ligados a las entidades o relaciones a las que pertenecen [6].

Cada atributo tiene un conjunto de valores asociados denominado dominio. El dominio
define todos los valores posibles que puede tomar un atributo. Puede haber varios atributos
definidos sobre un mismo dominio [6].

Los atributos pueden ser simples o compuestos. Un atributo simple es un atributo que
tiene un solo componente, que no se puede dividir en partes mds pequefias que tengan un
significado propio. Un atributo compuesto es un atributo con varios componentes, cada uno con
un significado por si mismo. Un grupo de atributos se representa mediante un atributo
compuesto cuando tienen afinidad en cuanto a su significado, o en cuanto a su uso. Un atributo
compuesto se representa graficamente mediante un dvalo [6, 13].

1.2.4.- IDENTIFICADOR

Un identificador de una entidad es un atributo o conjunto de atributos que determina de modo
Unico cada ocurrencia de esa entidad [13]. Un identificador de una entidad debe cumplir dos
condiciones:

1. No pueden existir dos ocurrencias de la entidad con el mismo valor del identificador.
2. Sise omite cualquier atributo del identificador, la condicion anterior deja de cumplirse.

Toda entidad tiene al menos un identificador y puede tener varios identificadores
alternativos. Las relaciones no tienen identificadores [13].

1.2.5.- JERARQUIA DE GENERALIZACION

Una entidad E es una generalizacién de un grupo de entidades E',E? E* E", si cada

ocurrencia de cada una de esas entidades es también una ocurrencia de E. Todas las
propiedades de la entidad genérica E son heredadas por las subentidades [6].

Cada jerarquia es total o parcial, y exclusiva o superpuesta. Una jerarquia es total si cada
ocurrencia de la entidad genérica corresponde al menos con una ocurrencia de alguna
subentidad. Es parcial si existe alguna ocurrencia de la entidad genérica que no corresponde con
ninguna ocurrencia de ninguna subentidad. Una jerarquia es exclusiva si cada ocurrencia de la

-6-
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entidad genérica corresponde, como mucho, con una ocurrencia de una sola de las
subentidades. Es superpuesta si existe alguna ocurrencia de la entidad genérica que
corresponde a ocurrencias de dos o mas subentidades diferentes [6].

1.3.- EL PROCESO DE NORMALIZACION

En la teoria de las bases de datos existe un proceso llamado Normalizacion. La normalizacién es
el proceso de transformacién de representaciones de datos de usuarios en conjuntos estables
de estructuras de datos de menor tamafio. Ademas de ser mas sencillas, tales estructuras son
mas estables [6].

Mediante la normalizacién se pueden solucionar diversos errores en el diseio de la base
de datos asi como mejorarlo. También se facilita el trabajo posterior del administrador de la
base de datos y de los desarrollos de aplicaciones.

El modelo conceptual de datos obtenido mediante la técnica de entidad-relacion serd
refinado y convertido en un modelo légico relacional, utilizando la normalizacién, lo que
ofrecera como resultado el conjunto de tablas a implementar en la base de datos.

Su finalidad es reducir las inconsistencias y redundancias de los datos, facilitar el
almacenamiento y evitar las anomalias en las manipulaciones de datos. El objetivo sera obtener
un modelo légico normalizado que represente las entidades normalizadas y las interrelacionales
existentes entre ellas. Para ello, se toma como punto tedrico de partida el concepto de
dependencias funcional, que dice: “Un atributo B depende funcionalmente de otro atributo A,
de la misma entidad si a cada valor de A le corresponde sélo un valor de B”. Lo anterior se
completa mediante la dependencia funcional completa y la dependencia transitiva.

El proceso de normalizacién consiste en someter a la tablas que representan entidades a
un analisis formal para ver si cumplen, o no, las restricciones necesarias que aseguren evitar los
problemas citados con anterioridad. A mayor nivel de normalizacién, mayor calidad en la
organizacién de los datos y menor peligro para la integridad de los mismos [13].

1.3.1.-LOS TRES PASOS PARA LA NORMALIZACION

Al comenzar con la representacidon de los datos del usuario (por ejemplo lista de campos,
posibles entidades basicas y relaciones), el analista normaliza una estructura de datos en tres
pasos. Cada paso involucra un procedimiento de simplificacion de la estructura de datos [13].

1. La primera etapa del proceso incluye la eliminacion de grupos repetitivos y la
identificacion de la llave primaria. Con e fin de hacer esto, la relacion necesita
desglosarse en dos o mas relaciones. En este punto, las relaciones pueden encontrase en
la tercera forma normal, pero quizds sean necesarios mas pasos para transformar las
relaciones a la tercera forma normal.
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2. El segundo paso asegura que todos los atributos no-llave, sean completamente
dependientes de la llave primaria. Todas las dependencias normales se eliminan y se
colocan en otra relacion.

3. El tercer paso elimina cualquier dependencia transitiva. Una dependencia transitiva es
aquella en la cual sus atributos no-llave son dependientes de otros atributos no-llave.

1.4.- EL LENGUAJE RELACIONAL SQL

SQL se ha convertido en el lenguaje de consulta relacional mds popular. El nombre "SQL" es una
abreviatura de Structured Query Language (Lenguaje de consulta estructurado). En 1974 Donald
Chamberlain y otros definieron el lenguaje SEQUEL (Structured English Query Language) en IBM
Research. Este lenguaje fue implementado inicialmente en un prototipo de IBM lIlamado
SEQUEL-XRM en 1974-75. En 1976-77 se definidé una revision de SEQUEL llamada SEQUEL/2 y el
nombre se cambid a SQL. IBM desarrollé un nuevo prototipo llamado System R en 1977. System
R implementd un amplio subconjunto de SEQUEL/2 (now SQL) y un nimero de cambios que se
le hicieron a (now SQL) durante el proyecto. System R se instald en un nimero de puestos de
usuario, tanto internos en IBM como en algunos clientes seleccionados. Gracias al éxito y
aceptacion de System R en los mismos, IBM inicié el desarrollo de productos comerciales que
implementaban el lenguaje SQL basado en la tecnologia System R.

Durante los afos siguientes, IBM y bastantes otros vendedores anunciaron productos
SQL tales como SQL/DS (IBM), DB2 (IBM), ORACLE (Oracle Corp.), DG/SQL (Data General Corp.),
y SYBASE (Sybase Inc.).

SEQUEL o SQL es una herramienta para organizar, gestionar y recuperar datos
almacenados en una base de datos informatica. El nombre SQL es una abreviatura de Structured
Query Languaje (Lenguaje de Consultas Etructurado). Como su propio nombre lo indica, SQL es
un lenguaje informatico que se puede utilizar para interaccionar con una base de datos y mas
concretamente con un tipo especificado llamada base de datos relacional [6].

SQL es también un estandar oficial hoy. En 1982, la American National Standards
Institute (ANSI) encargd a su Comité de Bases de Datos X3H2 el desarrollo de una propuesta de
lenguaje relacional estandar. Esta propuesta fue ratificada en 1986 y consistia basicamente en el
dialecto de IBM de SQL. En 1987, este estandar ANSI fue también aceptado por la Organizacién
Internacional de Estandarizacién (ISO). Esta version estandar original de SQL recibid
informalmente el nombre de "SQL/86". En 1989, el estandar original fue extendido, y recibio el
nuevo nombre, también informal, de "SQL/89". Asi mismo, en 1989 se desarrollé un estandar
relacionado llamado Database Language Enbeded SQL (ESQL).

1.5.- BASES DE DATOS

La expresidon Base de Datos comenzd a popularizarse al principio de 1960. Antes de esa época,
en el mundo de la informdtica se hablaba de archivos y de conjuntos de datos.
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Una base de datos es aquella que esta constituida por un cierto conjunto de datos
persistentes, utilizado por los sistemas de aplicaciones de una empresa determinada. Un
Sistema de Base de Datos es un sistema computarizado cuyo propdsito general es mantener
informacién y hacer que esté disponible cuando se solicite [6].

Existen cuatro componentes principales que conforman un sistema de Base de Datos: la
informacién, el equipo, los programas y los usuarios.

La informacién se divide en: Integrada: es la unificacidon de archivos de datos distintos sin
redundancia entre ellos, es decir como un todo, todos los archivos; Compartida: se refiere a la
informacién compartida entre varios usuarios distintos [6].

El equipo lo conforman los dispositivos de almacenamiento como son: dispositivos de
entrada y salida, asi como los controladores. El procesador o procesadores, memoria principal.

Entre los programas se encuentra el Sistema Administrador de Base de Datos (DBMS), el
cual maneja todas las solicitudes de acceso a la Base de Datos formulada por el usuario, las
herramientas, utilerias, ayuda y disefio [6].

Entre los usuarios encontramos al Programador de aplicaciones, encargado de escribir
los programas de aplicaciones que utilizan las Bases de Datos, el usuario final, el cual interactta
con el sistema desde una terminal en linea, utilizando un procesador del lenguaje de consultas.
Y el Administrador de las Bases de Datos (DBA) [6].

Usuarios Finales

v Aplicaciones escritas por el usuario
Secciones frontales v Aplicaciones suministradas por el
o Aplicaciones proveedor (herramientas)
Seccion posterior 0 v’ Definicion de datos
DBMS v" Manipulacién de datos

v' Seguridad

1.5.1.- EL SISTEMA ADMINISTRADOR BASE DE DATOS (DBMS)

Figura 1.6.- Estructura simple de un Sistema de Bases de Datos

El sistema administrador de base de datos (DBMS [Data Base Manager System]) opera de la
siguiente manera:
1. Un usuario solicita acceso, empleando algin sub-lenguaje de datos determinado, p/e:
SQL.
2. EI DBMS interpreta esta solicitud y la analiza.
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4.

El DBMS inspecciona, en orden, el esquema externo de ese usuario, la correspondencia
externa/conceptual, el esquema conceptual, la correspondencia conceptual/interna y la
definicién de la estructura de almacenamiento.

El DBMS ejecuta las operaciones necesarias sobre la Base de Datos almacenada.

1.5.1.1.- FUNCIONES DEL DBMS

v

v

Definicidn de Datos: El DBMS debe ser capaz de aceptar definiciones de datos en version
fuente y convertirlas en versidn objeto apropiado.

Manipulacion de Datos: El DBMS debe ser capaz de atender las solicitudes del usuario
para extraer y actualizar datos en la Base de Datos.

Seguridad e Integridad de Datos: EIl DBMS debe supervisar las solicitudes de los usuarios
y rechazar los intentos de violar las medidas de seguridad e integridad definidas por el
Administrador de Bases de Datos (DBA).

Recuperacion y Concurrencia de los Datos: El DBMS debe cuidar del cumplimiento de
ciertos controles de recuperacion y concurrencia (Administrador de transacciones).
Diccionario de Datos: Debe contener los diversos esquemas y correspondencias
(externas, conceptuales, etc.) en sus versiones fuentes y en sus versiones objetos,
incluyendo también referencias cruzadas, es decir, a que dato le corresponde tal dato.
Desempeio: El DBMS deberd ejecutar todas las funciones de la forma mas eficiente
posible.

La funcidn general del DBMS constituye la interfaz entre el usuario y el sistema de Bases de

Datos.

1.5.2.-

ACCESO A BASES DE DATOS

Pasos generales para localizar y presentar informacion de una Base de Datos [13]:

El DBMS decide cual registro almacenado se necesita y pide al manejador de archivos
que extraiga ese registro.

EL manejador de archivos decide cual pagina contiene el registro deseado y pide al
manejador de disco que lea esa pagina (cantidad de datos transferida entre disco y
memoria principal, cuyo tamano puede ser: 1 kb, 2 kb 6 4 kb).

El manejador de disco determina la localizacidn fisica de la pagina deseada en el disco y
realiza la operacion de entrada/salida necesaria. Ejemplo:

-10 -
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DBMS
o ) Devuelve registro almacenado
Solicita registro almacenado
Manejador
de archivos
Solicita pagina almacenada Devuelve pagina almacenada
Manejo de
disco
Operaciones de E/S a disco Datos leidos del disco

Figura 1.7.- Estructura de un DBMS (Sistema Administrador de Bases de Datos)

1.5.3.- MODELO RELACIONAL

El modelo relacional para la gestiéon de una base de datos es un modelo de datos basado en Ia
légica de predicado y en la teoria de conjuntos. Es el modelo mas utilizado en la actualidad para
modelar problemas reales y administrar datos dindmicamente. Tras ser postuladas sus bases en
1970 por Edgar Frank Codd, de los laboratorios IBM en San José (California), no tardé en
consolidarse como un nuevo paradigma en los modelos de base de datos [6].

Su idea fundamental es el uso de «relaciones». Estas relaciones podrian considerarse en
forma légica como conjuntos de datos llamados «tuplas». Pese a que ésta es la teoria de las
bases de datos relacionales creadas por Edgar Frank Codd, la mayoria de las veces se
conceptualiza de una manera mas facil de imaginar, esto es, pensando en cada relacién como si
fuese una tabla que estd compuestas por registros (cada fila de la tabla seria un registro o
tupla), y columnas (también llamadas campos) [6].

DESCRIPCION
En este modelo todos los datos son almacenados en relaciones, y como cada relacién es un

conjunto de datos, el orden en el que estos se almacenen no tiene mayor relevancia (a
diferencia de otros modelos como el jerarquico y el de red). Esto tiene la considerable ventaja

-11 -
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de que es mas facil de entender y de utilizar por un usuario no experto. La informacién puede
ser recuperada o almacenada por medio de «consultas» que ofrecen una amplia flexibilidad y
poder para administrar la informacion [6].

Este modelo considera la base de datos como una coleccidon de relaciones. De manera
simple, una relacion representa una tabla que no es mds que un conjunto de filas, cada fila es un
conjunto de campos y cada campo representa un valor que interpretado describe el mundo
real. Cada fila también se puede denominar tupla o registro y a cada columna también se le
puede llamar campo o atributo [6].

Para manipular la informacidn utilizamos un lenguaje relacional, actualmente se cuenta
con dos lenguajes formales el Algebra Relacional y el Célculo Relacional. El Algebra relacional
permite describir la forma de realizar una consulta, en cambio, el Célculo relacional sélo indica
lo que se desea devolver [6].

El lenguaje mas comun para construir las consultas a bases de datos relacionales es SQL,
Structured Query Language o Lenguaje Estructurado de Consultas, un estandar implementado
por los principales motores o sistemas de gestién de bases de datos relacionales [6].

ESQUEMA

Un esquema es la definicion de una estructura (generalmente relaciones o tablas de una base
de datos), es decir, determina la identidad de la relacién y qué tipo de informacién podra ser
almacenada dentro de ella; en otras palabras, el esquema son los metadatos de la relacién [6].
Todo esquema constara de:

v" Nombre de la relacidn (su identificador).

v" Nombre de los atributos (o campos) de la relacién y sus dominios; el dominio de un
atributo o campo define los valores permitidos para el mismo, es equivalente al tipo de
dato por ejemplo character, integer, date, string, etc.

INSTANCIAS

Una instancia de manera formal es la aplicaciéon de un esquema a un conjunto finito de datos.
En palabras no tan técnicas, se puede definir como el contenido de una tabla en un momento
dado, pero también es vdlido referirnos a una instancia cuando trabajamos o mostramos
Unicamente un subconjunto de la informacidon contenida en una relaciéon o tabla, como por
ejemplo:

Ciertos caracteres y numeros (una sola columna de una sola fila).
Algunas o todas las filas con todas o algunas columnas.

Cada fila es una tupla. El nUmero de filas es llamado cardinalidad.
El nimero de columnas es llamado paridad o grado.

-12 -
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1.5.4.- BASES DE DATOS RELACIONALES

Una base de datos relacional parte del modelo relacional de base de datos, en el cual los datos
son ordenados jerarquicamente, mediante "ordenamiento de burbuja”, en el cual se despacha
el primero en llegar, si y solo si (sgl = 0), por lo que la bandera (Flag) da negativo y se sale del
ciclo [13].

1.5.4.1.- CARACTERISTICAS

Una base de datos relacional se compone de varias tablas o relaciones.

NI N N NN R RN

No pueden existir dos tablas con el mismo nombre.

Cada tabla es a su vez un conjunto de registros, filas o tuplas.

Cada registro representa un objeto del mundo real.

Cada una de estos registros consta de varias columnas, campos o atributos.
No pueden existir dos columnas con el mismo nombre en una misma tabla.
Los valores almacenados en una columna deben ser del mismo tipo de dato.
Todas las filas de una misma tabla poseen el mismo nimero de columnas.
No se considera el orden en que se almacenan los registros en las tablas.

No se considera el orden en que se almacenan las tablas en la base de datos.
La informacién puede ser recuperada o almacenada por medio de sentencias llamadas
«consultas».

1.5.4.2.- ELEMENTOS

v Relaciones Base y Derivada: En una base de datos relacional, todos los datos se

almacenan y se acceden a ellos por medio de relaciones. Las relaciones que almacenan
datos son llamados "relaciones base" y su implementacion es llamada "tabla". Otras
relaciones no almacenan datos, pero que son calculadas al aplicar operaciones
relacionales. Estas relaciones son llamadas "relaciones derivadas" y su implementacion
es llamada "vista" o "consulta". Las relaciones derivadas son convenientes ya que
expresan informacion de varias relaciones actuando como si fuera una sola.

Restricciones: Una restriccion es una condicidon que obliga el cumplimiento de ciertas
condiciones en la base de datos. Algunas no son determinadas por los usuarios, sino que
son inherentemente definidas por el simple hecho de que la base de datos sea
relacional. Algunas otras restricciones las puede definir el usuario, por ejemplo, usar un
campo con valores enteros entre 1y 10.

Las restricciones proveen un método de implementar reglas en la base de datos. Las
restricciones restringen los datos que pueden ser almacenados en las tablas.
Usualmente se definen usando expresiones que dan como resultado un valor boleano,
indicando si los datos satisfacen la restriccion o no.

-13-
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Las restricciones no son parte formal del modelo relacional, pero son incluidas porque
juegan el rol de organizar mejor los datos. Las restricciones son muy discutidas junto con
los conceptos relacionales.

Dominios: Un dominio describe un conjunto de posibles valores para cierto atributo.
Como un dominio restringe los valores del atributo, puede ser considerado como una
restriccion. Matematicamente, atribuir un dominio a un atributo significa "todos los
valores de este atributo deben de ser elementos del conjunto especificado".

Distintos tipos de dominios son: enteros, cadenas de texto, fecha, etc.

Clave Unica: Cada tabla puede tener uno o mas campos cuyos valores identifican de
forma unica cada registro de dicha tabla, es decir, no pueden existir dos o0 mas registros
diferentes cuyos valores en dichos campos sean idénticos. Este conjunto de campos se
llama clave Unica.

Pueden existir varias claves Unicas en una determinada tabla, y a cada una de éstas suele
llamarsele candidata a clave primaria.

Clave Primaria: Una clave primaria es una clave Unica elegida entre todas las candidatas,
para especificar los datos que seran relacionados con las demas tablas. La forma de
hacer esto es por medio de claves fordneas.

Sélo puede existir una clave primaria por tabla y ningin campo de dicha clave puede
contener valores NULL.

Clave Foranea: Una clave foranea es una referencia a una clave en otra tabla. Las claves
fordneas no necesitan ser claves Unicas en la tabla donde estan y si a donde estdn
referenciadas.

Por ejemplo, el cédigo de departamento puede ser una clave foranea en la tabla de
empleados, pero obviamente se permite que haya varios empleados en un mismo
departamento, pero existira solo un departamento.

Clave indice: Las claves indice surgen con la necesidad de tener un acceso mds rapido a
los datos. Los indices pueden ser creados con cualquier combinacién de campos de una
tabla. Las consultas que filtran registros por medio de estos campos, pueden encontrar
los registros de forma no secuencial usando la clave indice.

Las bases de datos relacionales incluyen multiples técnicas de ordenamiento, cada una
de ellas es dptima para cierta distribucion de datos y tamafio de la relacién.

Los indices generalmente no se consideran parte de la base de datos, pues son un
detalle agregado. Sin embargo, las claves indices son desarrolladas por el mismo grupo
de programadores que las otras partes de la base de datos.
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1.5.4.3.- PROCEDIMIENTOS ALMACENADOS

Un procedimiento almacenado es cddigo ejecutable que se asocia y se almacena con la base de
datos. Los procedimientos almacenados usualmente recogen y personalizan operaciones
comunes como insertar un registro dentro de una tabla, recopilar informacién estadistica, o
encapsular calculos complejos. Son frecuentemente usados por un APl por seguridad o
simplicidad [2].

Los procedimientos almacenados no son parte del modelo relacional, pero todas las
implementaciones comerciales los incluyen.

1.5.4.4.- ESTRUCTURA

La base de datos se organiza en dos marcadas secciones; el esquema y los datos (o instancia).
El esquema es la definicién de la estructura de la base de datos y principalmente almacena los
siguientes datos:

v El nombre de cada tabla

v" El nombre de cada campo

v El tipo de dato de cada campo

v' Latabla ala que pertenece cada campo

Las bases de datos relacionales pasan por un proceso al que se le conoce como
normalizacion, el resultado de dicho proceso es un esquema que permite que la base de datos
sea usada de manera dptima.

Los datos o instancia es el contenido de la base de datos en un momento dado. Es en si,
el contenido de todos los registros.

1.5.4.5.- MANIPULACION DE LA INFORMACION

Para manipular la informacién utilizamos un lenguaje relacional, actualmente se cuenta con dos
lenguajes formales: el dlgebra relacional y el cdlculo relacional. El dlgebra relacional permite
describir la forma de realizar una consulta, en cambio, el calculo relacional sélo indica lo que se
desea devolver.

El lenguaje mas comun para construir las consultas a bases de datos relacionales es SQL
(Structured Query Language), un estandar implementado por los principales motores o sistemas
de gestidn de bases de datos relacionales.

En el modelo relacional los atributos deben estar explicitamente relacionados a un
nombre en todas las operaciones, en cambio, el estandar SQL permite usar columnas sin
nombre en conjuntos de resultados, como el asterisco taquigrafico (*) como notacion de
consultas.
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Al contrario del modelo relacional, el estandar SQL requiere que las columnas tengan un
orden definido, lo cual es facil de implementar en una computadora, ya que la memoria es
lineal.

Es de notar, sin embargo, que en SQL el orden de las columnas y los registros devueltos
en cierto conjunto de resultado nunca esta garantizado, a no ser que explicitamente sea
especificado por el usuario.

1.5.4.6.- MANEJADORES DE BASES DE DATOS RELACIONALES

Existe software exclusivamente dedicado a tratar con bases de datos relacionales. Este software
se conoce como SGBD (Sistema de Gestién de Base de Datos Relacional) o RDBMS (del inglés
Relational Database Management System).

Entre los gestores o manejadores mds actuales y populares encontramos: MySQL,
PostgreSQL, Oracle y Microsoft SQL Server.

1.5.4.7.- VENTAJAS Y DESVENTAJAS

v' Ventajas
o Provee herramientas que garantizan evitar la duplicidad de registros.
o Garantiza la integridad referencial, asi, al eliminar un registro elimina todos los
registros relacionados dependientes.
o Favorece la normalizacion por ser mas comprensible y aplicable.
v' Desventajas
o Presentan deficiencias con datos gréaficos, multimedia, CAD y sistemas de
informacién geografica.
o No se manipulan de forma manejable los bloques de texto como tipo de dato.
o Las bases de datos orientadas a objetos (BDOO) se propusieron con el objetivo de
satisfacer las necesidades de las aplicaciones anteriores y asi, complementar pero
no sustituir a las bases de datos relacionales.
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1.6.- TECNOLOGIA .NET

Microsoft .NET es una plataforma de desarrollo y ejecucion de aplicaciones. Esto quiere decir
gue no sélo nos brinda todas las herramientas y servicios que se necesitan para desarrollar
modernas aplicaciones empresariales y de misidon critica, sino que también provee de
mecanismos robustos, seguros y eficientes para asegurar que la ejecucion de las mismas sea
Optima [1]. Los componentes principales de la plataforma .NET son:

v

Un entorno de ejecucion de aplicaciones, también llamado “Runtime”, que es un
componente de software cuya funcidon es la de ejecutar las aplicaciones .NET e
interactuar con el sistema operativo ofreciendo sus servicios y recursos.

Un conjunto de bibliotecas de funcionalidades y controles reutilizables, con una enorme
cantidad de componentes ya programados listos para ser consumidos por otras
aplicaciones.

Un conjunto de lenguajes de programaciéon de alto nivel, junto con sus compiladores y
linkers, que permitiran el desarrollo de aplicaciones sobre la plataforma .NET.

Un conjunto de utilitarios y herramientas de desarrollo para simplificar las tareas mas
comunes del proceso de desarrollo de aplicaciones

Documentacién y guias de arquitectura, que describen las mejores practicas de disefo,
organizacién, desarrollo, prueba e instalacién de aplicaciones .NET

A continuacién se presenta una breve descripcion de algunas de las caracteristicas

principales de la plataforma Microsoft .NET:

v

Se dice que es una plataforma de ejecuciéon intermedia (Figura 1.8), ya que las
aplicaciones .NET no son ejecutadas directamente por el sistema operativo, como ocurre
en el modelo tradicional de desarrollo. En su lugar, las aplicaciones .NET estan disefiadas
para ser ejecutadas contra un componente de software llamado Entorno de Ejecucion
(muchas veces también conocido como “Runtime” o “Ma&aquina Virtual”). Este
componente es el encargado de manejar el ciclo de vida de cualquier aplicaciéon .NET,
iniciandola, deteniéndola, interactuando con el Sistema Operativo y proveyéndole
servicios y recursos en tiempo de ejecucion

La plataforma Microsoft .NET estd completamente basada en el paradigma de
Orientacidon a Objetos. En mi particular opinién se puede obtener mayor informacién
accesando a la pagina de Microsoft, especificamente la denominada 5 estrellas.

.NET es multi-lenguaje: esto quiere decir que para poder codificar aplicaciones sobre
esta plataforma no necesitamos aprender un Unico lenguaje especifico de programacién
de alto nivel, sino que se puede elegir de una amplia lista de opciones. Los lenguajes mas
populares son: Visual Basic .Net, C# .Net, J# .Net, C++, entre otros.

.NET es una plataforma que permite el desarrollo de aplicaciones empresariales de
misién critica, entendiéndose por esto que permite la creacidon y ejecucidon de
aplicaciones de porte corporativo que sean criticas para la operacion de tipos variados
de organizaciones. Si bien también es muy atrayente para desarrolladores no
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profesionales, estudiantes y entusiastas, su verdadero poder radica en su capacidad para
soportar las aplicaciones mds grandes y complejas.

v" Net fue disefiado de manera tal de poder proveer un Unico modelo de programacion,
uniforme y consistente, para todo tipo de aplicaciones (ya sean de formularios Windows,
de consola, aplicaciones Web, aplicaciones mdviles, etc.) y para cualquier dispositivo de
hardware (PC’s, Pocket PC’s, Teléfonos Celulares Inteligentes, también Ilamados
“SmartPhones”, Tablet PC’s, etc.). Esto representa un gran cambio con respecto a las
plataformas anteriores a .NET, las cuales tenian modelos de programacion, bibliotecas,
lenguajes y herramientas distintas seglin el tipo de aplicacidon y el dispositivo de
hardware.

v" Uno de los objetivos de disefio de .NET fue que tenga la posibilidad de interactuar e
integrarse facilmente con aplicaciones desarrolladas en plataformas anteriores,
particularmente en COM, ya que aun hoy existen una gran cantidad de aplicaciones
desarrolladas sobre esa base.

v" .NET no sélo se integra facilmente con aplicaciones desarrolladas en otras plataformas
Microsoft, sino también con aquellas desarrolladas en otras plataformas de software,
sistemas operativos o lenguajes de programacién. Para esto hace un uso extensivo de
numerosos estandares globales que son de uso extensivo en la industria, y acerca de los
cuales iremos aprendiendo a lo largo del curso. Algunos ejemplos de estos estandares
son XML, HTTP, SOAP, WSDL y UDDI.

Aplicacion .NET

Lenguajes de Programacion

Entorno de

Librerias de Funcionalidad Desarrollo

Entorno de Ejecucion

kL

MICROSOFT_NET

Sistema Operativo (Familia Windows)

Figura 1.8.- Plataforma de Ejecucion Intermedia

1.6.1.- ;QUE ES EL .NET FRAMEWORK?

El .NET Framework (traducido como “Marco de Trabajo”) es el componente fundamental de la
plataforma Microsoft .NET, necesario tanto para poder desarrollar aplicaciones como para
poder ejecutarlas luego en entornos de prueba o produccién [1].
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El .NET framework tiene tres variantes principales, todas descargables gratuitamente
desde Internet
v' .NET Framework Redistributable Package: este es el minimo componente de la
plataforma .NET que se necesita para poder ejecutar aplicaciones. Normalmente ésta es
la variante que se instala en los entornos productivos, una vez que el desarrollo y las
pruebas de la aplicacién han finalizado.
o Estda compuesto por:
o Elentorno de ejecucion de la plataforma .NET
o Las bibliotecas de funcionalidad reutilizable
v' .NET Framework SDK: esta versién contiene herramientas de desarrollo de linea de
comandos (compiladores, depuradores, etc.), documentacion de referencia, ejemplos y
manuales para desarrolladores de aplicaciones. Normalmente ésta variante se instala en
los entornos de desarrollo de aplicaciones, y es mas util a los programadores que a los
usuarios finales. Para poder instalar la versién SDK (Software Development Kit) es
necesario instalar previamente el Redistributable Package.
v .NET Compact Framework: esta es una version reducida del .NET Framework
Redistributable, especialmente pensada para ser instalada en dispositivos méviles como
Pocket PC’s y SmartPhones.

El .NET Framework puede ser instalado en cualquier sistema operativo de la familia
Windows superior a Windows 98 [8]. Para mas informacidn acerca de los prerrequisitos se
puede consultar: http://msdn.microsoft.com/netframework/technologyinfo/sysreqs/default.aspx

Actualmente, Windows 2003 Server y Windows XP SP2 traen el .NET Framework
preinstalado. Para mas informacién acerca de las descargas gratuitas, por favor consulte
http://msdn.microsoft.com/netframework/downloads/updates/default.aspx

1.6.2.- ;\DONDE INSTALAR .NET?

El .NET Framework debe estar instalado en cualquier dispositivo de hardware para que la
ejecucién de una aplicacién .NET sea posible. En el caso de las aplicaciones de escritorio
(también llamadas “De Formularios Windows”) y las aplicaciones de consola (aplicaciones cuya
interfaz de usuario es una consola de comandos) [1], el Framework debe estar presente del lado
del cliente (computadora donde se ejecuta la parte de la aplicacién que interactia con el
usuario), y en el servidor sélo en caso de que la aplicacidn sea distribuida y tenga parte de su
funcionalidad centralizada en una Unica computadora tal y como se muestra en la figura 1.9.

En el caso de las aplicaciones Web, el Unico requisito del lado del cliente es tener un

navegador y una conexién de red al servidor, el cual debe tener instalado el .NET Framework
[1,5].
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Para las aplicaciones mdviles, que se ejecutan sobre Windows Mobile en algun
dispositivo tipo Pocket PC o SmartPhone, es necesario tener instalado el .NET Compact
Framework en el dispositivo [1].

Cliente Servidor
Aplicacién de v v *
Escritorio
Aplicacion Web v
Aplicacion de v Vv *
Consola
Aplicacion
MoVl .NET Compact Framework

Figura 1.9.- Modelo de Instalacion del .Net Framework
1.6.3.- ARQUITECTURA DEL .NET FRAMEWORK

En la figura 1.10 se pueden apreciar las distintas partes que componen al .NET Framework,
incluidas el entorno de ejecucién de aplicaciones (CLR, en Verde), el conjunto de bibliotecas de
funcionalidad reutilizable (.NET Framework Class Library, en Azul) y los compiladores y
herramientas de desarrollo para los lenguajes .NET (en Rojo) tal y como | muestra la figura 1.10.
Todos estos componentes se montan por encima de la familia de sistemas operativos Windows
[1]. Dentro del conjunto de la .NET Framework Class Library se distinguen 4 sub-componentes
principales:

v’ La Base Class Library (BCL - Biblioteca de Clases Base), que contiene la funcionalidad mas
comunmente utilizada para el desarrollo de todo tipo de aplicaciones. Algunos ejemplos
de la funcionalidad provista por la BCL son el manejo de colecciones, cadenas de texto,
entrada/salida, threading, operaciones matematicas y dibujos 2D.

v' ADO.NET, que contiene un conjunto de clases que permiten interactuar con bases de
datos relacionales y documentos XML como repositorios de informacion persistente.

v' ASP.NET, que constituye la tecnologia dentro del .NET Framework para construir
aplicaciones con interfaz de usuario Web (es decir, aplicaciones cuya légica se encuentra
centralizada en uno o varios servidores y que los clientes pueden acceder usando un
browser o navegador mediante una serie de protocolos y estandares como HTTP vy
HTML).

Windows Forms (o simplemente WinForms), que constituye la tecnologia dentro del
.NET Framewok que permite crear aplicaciones con interfaz de usuario basada en formularios y
ventanas Windows de funcionalidad rica y que se ejecutan directamente en los clientes [8].
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I | I | | |
| Common Laguage Spcifiation

]
RS eBME
I

Windows COM + Services

Figura 1.10.- Arquitectura del .Net Framework
1.6.4.- CLR COMMON LANGUAGE RUNTIME

Como ya se menciond, el CLR actia como un motor de ejecucién de aplicaciones y componentes
manejados. Ahora, se explican algunos de los principales servicios que les brinda a las
aplicaciones que se ejecutan sobre él [1]:

v" Compilacién Just In Time (o Justo A Tiempo): el CLR se encarga de compilar las
aplicaciones .NET a cédigo de mdaquina nativo para el sistema operativo y la plataforma
de hardware en la que se estd ejecutando. Esto lo hace sin intervencién alguna del
desarrollador o el usuario, y solamente a medida que se necesita.

v' Gestién Automatica de Memoria: el CLR abstrae a los desarrolladores de tener que
pedir y liberar memoria explicitamente. Para esto, uno de sus componentes llamado
Garbage Collector (Recolector de Basura) se encarga de liberar periddicamente la
memoria que ya no esta siendo usada por ninguna aplicacién. Por otra parte, el CLR
también abstrae a los desarrolladores del uso de punteros y del acceso a memoria de
bajo nivel. Si bien estas caracteristicas pueden ser consideradas poderosas, suelen hacer
el desarrollo y mantenimiento de aplicaciones mds propenso a errores y menos
productivo.

v Gestién de Errores Consistente: como las aplicaciones .NET no se ejecutan directamente
contra el Sistema Operativo, cualquier error no manejado que ocurra en tiempo de
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ejecucion sera atrapado por el CLR en ultima instancia, no afectando a ninguna otra
aplicacion que se esté ejecutando ni teniendo efecto alguno sobre su estabilidad.

v Ejecucion Basada en Componentes: todas las aplicaciones .NET son empaquetadas en
componentes reutilizables, denominados genéricamente Assemblies, que el CLR se
encarga de cargar en memoria y ejecutar.

v' Gestion de Seguridad: el CLR provee una barrera mas de contencién a la hora de
ejecutar aplicaciones manejadas, ya que permite establecer politicas de seguridad muy
detalladas que las aplicaciones .NET que se ejecuten en una determinada computadora
deberan cumplir.

v' Multithreading: el CLR provee un entorno de ejecucidon multi-hilos por sobre las
capacidades del Sistema Operativo, asi como también mecanismos para asegurar su
sincronizacion y acceso concurrente a recursos compartidos.

1.6.5.- NET FRAMEWORK CLASS LIBRARY

De muy poco serviria a los desarrolladores el contar con una plataforma de ejecuciéon de
aplicaciones tan sofisticada y robusta como el CLR sin tener ademds un conjunto de
funcionalidades y componentes empaquetados listos para aprovechar y reutilizar en sus
aplicaciones. Justamente ese es el propdsito de la .NET Framework Class Library (Biblioteca de
Clases del .NET Framework), que provee cientos de tipos basicos (clases e interfaces
principalmente) orientados a objetos, extensibles mediante herencia, independientes del
lenguaje de programacién de alto nivel que se desee utilizar y organizados en Namespaces
jeradrquicos. Para proporcionar un concepto mas claro se muestra en la figura 1.11 las librerias
de clase basicas utilizadas en el .net Framework, por lo anterior se muestran las siguientes
caracteristicas [1]:

v' Conjunto de Tipos bdsicos (clases, interfaces, etc.) que vienen incluidos en el .NET
Framework

v’ Los tipos estan organizados en jerarquias logicas de nombres, denominados
NAMESPACES

v’ Los tipos son INDEPENDIENTES del lenguaje de desarrollo

v Es extensible y totalmente orientada a objetos
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Figura 1.11.- Librerias de Clase del .Net Framework

Cabe mencionar que las librerias de clase se encuentran en constante evolucién, esto
significa que Microsoft publica la existencia de un nuevo Framework, aproximadamente cada
afo, entonces el primer Framework existe desde el afio 2002 denominado .Net Framework 1.0
el cual contiene una coleccion de clases poderosas vy listas para ser utilizadas para el desarrollo
de software, sin embargo en el 2003 es publicado el .Net Framework 1.1 que incluye las librerias
de clases de la versidn anterior y algunas extras, de ésta manera ha ido evolucionando el
contenido del .Net Framework desde el nacimiento de la versién 1.0, antes mencionado, el
resto de las versiones: 1.1, 2.0, 2.5, 3.0 y el actual y poderoso .Net Framework 3.5.

1.6.6.- VISUAL BASIC .NET 2005

El lenguaje Visual Basic en su version .Net, contiene en general, la misma forma de programar
que la version 6.0, es decir, existen el uso de las subrutinas utilizando la palabra reservada sub y
también las funciones con la palabra reservada function, para los amantes de Visual Basic, éste
es el lenguaje que deberan utilizar para emigrar a la tecnologia .Net, sin embargo incluye una
serie de componentes que caracterizan a .Net, que es la programacion orientada a objetos.

La programacion orientada a objetos esta incluida en el lenguaje Visual Basic .Net, esto
es, cuando se requiera comenzar a desarrollar un programa el desarrollador se topard con el
uso de las clases y el uso de caracteristicas propios de la programacion orientada a objetos,
como lo son:

Objetos
Clases
Herencia
Polimorfismo

ASENE NN
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Tipos de datos de .NET

Visual Basic .Net 2005 estd totalmente integrado con .NET Framework, por lo tanto, los tipos de
datos que podremos usar con este lenguaje seran los definidos en este "marco de trabajo", por
este motivo vamos a empezar usando algunas de las definiciones que nos encontraremos al
recorrer la documentaciéon que acompafia a este lenguaje de programacion.

Los tipos de datos que podemos usar en Visual Basic 2005 son los mismos tipos de datos
definidos en .NET Framework y por tanto estan soportados por todos los lenguajes que usan
esta tecnologia. Estos tipos comunes se conocen como el Common Type System (CTS), que
traducido viene a significar el sistema de tipos comunes de .NET. El hecho de que los tipos de
datos usados en todos los lenguajes .NET estén definidos por el propio Framework nos asegura
gue independientemente del lenguaje que estemos usando, siempre utilizaremos el mismo tipo
interno de .NET, si bien cada lenguaje puede usar un nombre (o alias) para referirse a ellos,
aunque lo importante es que siempre seran los mismos datos, independientemente de cémo se
llame en cada lenguaje. Esto es una gran ventaja, ya que nos permite usarlos sin ningun tipo de
problemas para acceder a ensamblados creados con otros lenguajes, siempre que esos
lenguajes sean compatibles con los tipos de datos de .NET [8].

En la siguiente lista se muestran los tipos de datos soportados en el lenguaje Visual Basic
.Net 2005:

v Tipos primitivos

v Variables y constantes

v' Enumeraciones: Constantes agrupadas
v Arrays (matrices)

Clases y Estructuras

En la tecnologia de .Net también y especificamente en Visual Basic .Net existen los distintos
niveles de accesibilidad que se puede aplicar a los tipos, asi como a los distintos miembros de
esos tipos de datos [1]. De los distintos miembros que se pueden definir como tipos, nos
centraremos en las propiedades para ver en detalle los cambios que han sufrido con respecto a
VB6. También veremos temas relacionados con la programacion orientada a objetos (POO) en
general y de forma particular los que atafien a las interfaces.

Clases: Tipos por referencia definidos por el usuario
Definir una clase

Instanciar: Crear un objeto en la memoria
Estructuras: Tipos por valor definidos por el usuario
Accesibilidad y ambito

Propiedades

Interfaces

AN YN RN
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Manejo de Excepciones

Es indiscutible que por mucho que nos lo propongamos, nuestras aplicaciones no estardn libres
de errores, y no nos referimos a errores sintacticos, ya que, afortunadamente, el IDE (/ntegrated
Development Envirnment, entorno de desarrollo integrado) de Visual Basic 2008 nos avisara de
cualquier error sintactico e incluso de cualquier asignacién no valida (al menos si tenemos
activado Option Strict On), pero de lo que no nos avisard, como es logico, sera de los errores que
se produzcan en tiempo de ejecucién. Para estos casos, Visual Basic pone a nuestra disposicion
el manejo de excepciones, veamos pues cédmo utilizarlo, sobre todo el sistema de excepciones
estructuradas que es el recomendable para cualquier desarrollo con .NET Framework [1].

Eventos y Delegados

La forma que tienen nuestras clases y estructuras de comunicar que algo esta ocurriendo, es por
medio de eventos. Los eventos son mensajes que se lanzan desde una clase para informar al
“cliente" que los utiliza de que esta pasando algo.

Seguramente estaremos acostumbrados a usarlos, incluso sin tener una nocién
consciente de que se tratan de eventos, o bien porque es algo tan habitual que no le prestamos
mayor atencién, es el caso de las aplicaciones de escritorio, cada vez que presionamos un
botdn, escribimos algo o movemos el mouse se estan produciendo eventos.

El compilador de Visual Basic 2005 nos facilita mucho la creaciéon de los eventos y
"esconde" todo el proceso que .NET realmente hace "en la sombra". Ese trabajo al que nos
referimos esta relacionado con los delegados, una palabra que suele aparecer en cualquier
documentacidn que trate sobre los eventos [8].

Y es que, aunque Visual Basic 2005 oculte, o facilite, el trabajo con los eventos, éstos
estan estrechamente relacionados con los delegados junto con la intercepcion de eventos.

En conclusidn, .Net tiene utiliza los eventos para poder interactuar de manera efectiva
en el desarrollo de software, éstos pueden ser disparados en el momento deseado y logra ser
una herramienta util y eficaz en las aplicaciones .Net.

Atributos
Esta es la definicidn que nos da la ayuda de Visual Basic sobre lo que es un atributo.

Los atributos son etiquetas descriptivas que proporcionan informacién adicional sobre
elementos de programacién como tipos, campos, métodos y propiedades. Otras aplicaciones,

como el compilador de Visual Basic, pueden hacer referencia a la informacién adicional en
atributos para determinar cdmo pueden utilizarse estos elementos [1].
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1.7.- SQL SERVER 2005

Las Bases de Datos han ido emigrando con el paso del tiempo para cubrir las necesidades del ser
humano en relacién a sistemas informaticos con acceso a bases de datos: Esta necesidad
requiere que los manejadores de bases de datos e incluso las bases de datos tengan
caracteristicas de soporte, consistencia, velocidad, integridad, etc., e incluso innovacién, como
lo es SQL Server 2005.

SQL Server en su versién 2005, tiene un gran soporte para albergar grandes masas de
informacion en bases de datos, e incluso innovacion, con el uso de los Procedimientos
Almacenados (Store Procedures), o los disparadores de eventos (Triggers), soporte distribuido y
varias herramientas mas existentes en ésta version.

SQL Server 2005, es un manejador de Bases de Datos que se encuentra en competencia
con el resto de los manejadores de bases de datos, estando a la vanguardia tecnoldgica con el
simple propdsito de cuidar la informaciéon de bases de datos de las empresas, instituciones
educativas, investigacion gobierno, etc.

En lo particular, elegi SQL Server 2005 por su gran facilidad en su instalacién vy
manipulacién de datos y por supuesto su gran soporte, he probado éste manejador en varias
estaciones de trabajo e incluso en servidores y trabaja sin problema alguno, y todavia mejor, la
integracion del lenguaje, en éste documento mencionado, Visual Basic 2005, hace mucho mas
confiable la utilizacidn de éste manejador de base de datos, logrando un complemento eficaz en
el mundo del desarrollo de las bases de datos.

Microsoft ofrece una version express de SQL server (SSE) para poder probar su gran
soporte. Se le denomina express porque tiene una limitante en comparaciéon con la version
profesional, la cual consta en que su administracién llega Unicamente a los 4 Gb., sin embargo,
recomiendo ampliamente la utilizaciéon de la versidn express para probar sus herramientas y
caracteristicas.

SSE es una version reducida funcionalmente de SQL Server 2005 destinados a varias
areas de mercado. Estos incluyen a estudiantes que no pueden permitirse el lujo de comprar la
totalidad de SQL Server 2005 y los usuarios que desean ejecutar SQL Server en la parte inferior
de las especificaciones de hardware. Por ejemplo, si se tiene un sitio web basado en un servidor
SQL Server anfitridn, puede desarrollar su sistema en la ESS y a continuacién, migrar a su host
web sin necesidad de comprar la version completa

SSE puede apoyar una amplia variedad de aplicaciones, tanto para los pequefios usuarios
y las empresas mas grandes. Sin embargo, SSE entra de lleno en la menor categoria de
aplicacién, adecuado para un pequeiio nimero de usuarios y, probablemente, uno o dos
desarrolladores. Asimismo, las metas aplicaciones que requieren una base de datos construida
en GUI, como Microsoft Access y tiene la capacidad para aumentar la escala de tamafio en si
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requerido. Si se comienza a trabajar en SQL Server Express, se puede escalar su aplicacion a
otras de SQL Versiones de servidor con toda la posibilidad utilizando poco trabajo.

Los requerimientos minimos en hardware recomendados para instalar y utilizar SQL server
Express [1] se muestran en la Tabla 1.1.

Requisitos previos Microsoft .NET Framework
de software SP1 de Microsoft Internet Explorer 6.0 o posterior
RAM Minimo: 192 MB
Recomendado: 512 MB o mas
Espacio en el disco 600 MB de espacio libre
duro
Procesador Compatible con Pentium Ill o superior

Minimo: 500 MHz
Recomendado: 1 GHz o mas
Sistema operativo Windows Server 2003 Standard Edition, Enterprise Edition,

Datacenter Edition
Windows XP Professional, Home Edition (SP2 o posterior)
Windows 2000 Professional, Server, Advanced Server,
Datacenter Server (SP4 o posterior)

Tabla 1.1.- Requerimientos Minimos en Hardware para SQL Server Express

Para instalar SQL Server Express solo hay que descargarlo de la pagina de Microsoft de
forma gratuita, en la siguiente direccién URL :
http://www.desarrollaconmsdn.com/msdn/CursosOnline/Curso_SQL Server/index.html
Se especifica con detalle sobre su instalacién y administracién, mostrando de una forma facil de
efectuar ésta tarea.

1.8.- ADO .NET

Microsoft incluye una serie de herramientas poderosas para acceso a bases de datos, en
especifico, conectar una aplicacién Visual Basic .Net 2005 con SQL server 2005 y para ello es
necesario utilizar el concepto ADO .Net.

ADO .Net, no es mds que un concepto de accesos a bases de datos, que utiliza una serie
de clases, métodos, propiedades, funciones, etc., para conectarse a una base de datos y poderla
administrar.

ADO .Net, bdsicamente, trabaja en dos vertientes denominados: Ambientes
Desconectados y Ambientes Conectados, ambas trabajan de forma diferente sin perder de
vistas las operaciones bdsicas sobre una base de datos que son: Insercién, Eliminacion,
Actualizacién y Consulta.

Los Ambientes Desconectados trabajan sobre memoria, memoria utilizada de la PC del
cliente, y los Ambientes Conectados trabajan directamente sobre la base de datos, cada
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ambiente requiere de la utilizaciéon de una serie de clases particulares, sin embargo la conexién
es Unica para cualquiera de éstos dos conceptos. Para mostrar ésta explicacidn se representa en

la tabla 1.2.

Nivel

Clases Utilizadas en
Ambinetes Desconectados

Clases Utilizadas en

Ambinetes Conectados

IDE ListView, ListBox, Combobox DataGrid, DataGridView
Memoria DataReader DataSet
Trasmision Command DataAdapter
Conexion # Conexidn SQL Server: SQLConnection

Al Conexion ODBC: ODBCConnection

Ml Conexion OLEDB (pj. Access): OLEDBConnection
# Conexidn Oracle: ORACLEConnection

Tabla 1.2.- Representacion Rapida del modelo ADO .Net

1.8.1.- ARQUITECTURA DE ADO .NET

El concepto méas importante que hay que tener claro sobre ADO.NET [1] es su modo de
funcionar, que se revela claramente al analizar su arquitectura:

Especificos de cada Independientes del origen
proveedor de datos de datos y desconectados
Connection - DataSet
jé. DataTable(s)
Command =
= DataRow(s)
[\
O
DataReader DataColum H{E}
Constraint{s)

Prpveedores | Proveedorgs
nalivos "puerte"

OLE DB QODBC

DataRelation(s)

Origenes de datos

Figura 1.12.- Arquitectura ADO .Net
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1.8.2.- AMBIENTES CONECTADOS

La capa conectada de ADO.NET contiene objetos especializados en la conexién con los origenes
de datos. Asi, la clase genérica Connection se utiliza para establecer conexiones a los origenes
de datos. La clase Command se encarga de enviar comandos de toda indole al origen de datos.
Por fin la clase DataReader estd especializada en leer los resultados de los comandos [12].

La clase DataAdapter hace uso de las tres anteriores para actuar de puente entre la capa
conectada y la desconectada como se vera después.

Estas clases son abstractas, es decir, no tienen una implementacion real de la que se
pueda hacer uso directamente. Es en este punto en donde entran en juego los proveedores de
datos. Cada origen de datos tiene un modo especial de comunicarse con los programas que los
utilizan, ademas de otras particularidades que se deben contemplar. Un proveedor de datos de
ADO.NET es una implementacién concreta de las clases conectadas abstractas que hemos visto,
gue hereda de éstas y que tiene en cuenta ya todas las particularidades del origen de datos en
cuestion.

Asi, por ejemplo, las clases especificas para acceder a SQL Server se Ilaman
SqlConnection, SqlCommand, SqlDataReader y SqlDataAdapter y se encuentran bajo el espacio
de nombres System.Data.SqlClient. Es decir, al contrario que en ADO clasico no hay una unica
clase Connection o Command que se use en cada caso, si no que existen clases especializadas
para conectarse y recuperar informacién de cada tipo de origen de datos.

Existen proveedores nativos, que son los que se comunican directamente con el origen
de datos (por ejemplo el de SQL Server o el de Oracle), y proveedores "puente", que se utilizan
para acceder a través de ODBC u OLEDB cuando no existe un proveedor nativo para un
determinado origen de datos.
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La plataforma .NET proporciona "de serie" los siguientes proveedores de acceso a datos.

Proveedor Espacio de nombres Descripcion

ODBC .NET System.Data.Odbc Permite conectar nuestras
Data Provider aplicaciones a fuentes de
datos a través de ODBC.
OLE DB .NET System.Data.OleDb Realiza la conexidn utilizando
Data Provider un proveedor OLEDB, al igual

gue el ADO clasico.
Oracle Client .NET System.Data.OracleClient Proveedor de datos para

Data Provider acceder a Oracle.
SQL Server .NET System.Data.SqlClient Permite la conexién
Data Provider optimizada a SQL Server 7.0 o

posterior, incluyenbdo la
ultima version SQL Server
2005.

Tabla 1.3.- Plataforma Ambientes Conectados

Los proveedores de acceso a datos que distribuye Microsoft en ADO.NET y algunos
desarrollados por otras empresas o terceros, contienen los mismos objetos, aunque los
nombres de éstos, sus propiedades y métodos, pueden ser diferentes.

Existen, por supuesto, proveedores para tipos de origenes de datos de cualquier gestor
de datos existente en el mercado. Estos los desarrolla normalmente la empresa responsable del
producto. Si bien éstos optimizan el acceso a estos origenes de datos siempre existira la forma
de realizarlo mediante ODBC u OLEDB si existe la necesidad.

En resumen: con la capa conectada de ADO.NET se puede establecer la conexién y
comunicacidon con los origenes de datos. Cada proveedor de datos implementa su propia
version de las clases Connection, Command, DataReader y DataAdapter (entre otras).

v’ Las clases derivadas de Connection se utilizan para realizar la conexién, enviar y recibir
informacién.

v las clases derivadas de Command permiten ejecutar sentencias SQL y procedimientos
almacenados en el gestor de datos.

v’ las clases derivadas de DataReader se emplean para obtener los posibles resultados de
un comando utilizando para ello el conducto de comunicacion establecido por
Connection.

1.8.3.- AMBIENTES DESCONECTADOS

Una vez que ya se han recuperado los datos desde un origen de datos la conexidn a éste ya no
es necesaria. Sin embargo sigue siendo necesario trabajar con los datos obtenidos de una
manera flexible. Es aqui cuando la capa de datos desconectada entra en juego. Ademas, en
muchas ocasiones es necesario tratar con datos que no han sido obtenidos desde un origen de
datos relacional con el que se requiera una conexiéon. A veces Unicamente es necesario un
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almacén de datos temporal pero que ofrezca caracteristicas avanzadas de gestién y acceso a la
informacion.

Las conexiones con las bases de datos son uno de los recursos mds escasos con los que
se cuenta al desarrollar. Su mala utilizacion es la causa mas frecuente de cuellos de botella en
las aplicaciones y de que éstas no escalen como es debido. Esta afirmacidn es especialmente
importante en las aplicaciones Web en las que se pueden recibir muchas solicitudes simultaneas
de cualquier parte del mundo.

Otro motivo por el que es importante el uso de los datos desconectado de su origen es la
transferencia de informacién entre capas de una aplicacién. Estas pueden encontrarse
distribuidas por diferentes equipos, e incluso en diferentes lugares del mundo gracias a
Internet. Por ello es necesario disponer de algin modo genérico y eficiente de poder
transportar los datos entre diferentes lugares, utilizarlos en cualquiera de ellos vy
posteriormente tener la capacidad de conciliar los cambios realizados sobre ellos con el origen
de datos del que proceden. Todo esto y mucho mds es lo que otorga el uso de los objetos
DataSet, nucleo central de la capa desconectada de ADO.NET.

Nota:

Otra interesante caracteristica de los DataSet es que permiten gestionar simultdneamente diversas
tablas (relaciones) de datos, cada una de un origen diferente si es necesario, teniendo en cuenta las
restricciones y las relaciones existentes entre ellas [12].

Los DataSet, como cualquier otra clase no sellada de .NET, se pueden extender mediante
herencia. Ello facilita una técnica avanzada que consiste en crear tipos nuevos de DataSet
especializados en la gestiéon de una informacién concreta (por ejemplo un conjunto de tablas
relacionadas). Estos nuevos tipos de clases se denominan genéricamente DataSet Tipados, y
permiten el acceso mucho mds cémodo a los datos que representan, verificando reglas de
negocio, y validaciones de tipos de datos mas estrictas.

Los objetos DataSet no dependen de un proveedor de datos y su funcionamiento es
independiente de cdmo hayan sido obtenidos los datos que contienen. Este es el concepto mas
importante que se debe recordar.

El proceso general de trabajo de ADO.NET para acceder a un gestor de datos (SQL Server, por
ejemplo) es casi siempre el mismo: se abre una conexién (clase Connection), se lanza una
consulta SQL o procedimiento almacenado mediante un objeto de la clase Command, y se
almacenan en memoria los resultados dentro de un objeto DataSet, cerrando la conexion.

Nota:

Aunque este es el comportamiento habitual de una aplicacion de datos existen casos en los que no es
recomendable almacenar en memoria (en un DataSet) todos los resultados de una consulta, bien por ser
muchos registros o por contener datos muy grandes. En este tipo de casos se puede usar un objeto
DataReader directamente para leer la informacidn, tratarla y no almacenarla en lugar alguno. De todos
modos lo mas frecuente es realizar el proceso descrito.
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1.9.- WEB SERVICE

Introduccion

Un servicio Web XML es una entidad programable que proporciona un elemento de
funcionalidad determinado, como ldgica de aplicacién, al que se puede tener acceso desde
diversos sistemas potencialmente distintos mediante estandares de Internet muy extendidos,
como XMLy HTTP [5].

Un servicio Web XML puede ser utilizado internamente por una aplicacién o bien ser
expuesto de forma externa en Internet por varias aplicaciones. Dado que a través de una
interfaz estandar es posible el acceso a un servicio Web XML, éste permite el funcionamiento de
una serie de sistemas heterogéneos como un conjunto integrado [5].

Simplificando, y siendo algo mas practicos, podemos definir un servicio Web XML como
una clase a la que podemos acceder utilizando estandares de Internet.

Como es de suponer, tener que utilizar esos estandares de comunicacidn de Internet es
porque esa "clase" estad alojada en un servidor de Internet, es decir, un servicio Web es una
clase que estd alojada en la Web y que podemos acceder a ella mediante ciertos estandares
como XML, que a su vez utiliza otro estdndar: SOAP, (Simple Object Access Protocol), que es el
lenguaje que define cbmo nos comunicaremos con el servicio Web.

(Qué son las Web Service?

La expresidn "Servicio Web" se oye con fuerza desde hace unos afios en el ambito del desarrollo
de aplicaciones e incluso en ambientes poco técnicos y de direccién. Lo cierto es que no se trata
de un concepto tan novedoso como cabria esperar y las innovaciones que conlleva no son tanto
tecnolégicas, como conceptuales.

Historia de los Modelos de Desarrollo

El hecho de poder comunicar componentes de software entre si tiene una enorme importancia.

Hasta hace pocos afos era muy tipico hacer aplicaciones de una sola pieza, "monoliticas" como
se muestra en la figura 1.13.
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Figura 1.13.- Aplicacion ""Monolitica' aunque Distribuida

Estos programas podian acceder a un sistema gestor de datos a través de la red, pero
toda la logica del flujo de datos, la seguridad y las interacciones con las personas se encontraban
en el ordenador del usuario en forma de un gran ejecutable. Se suelen conocer también como
"fat clients". La situacién descrita no es la ideal ya que implica problemas de toda indole a la
hora de instalar las aplicaciones y sobre todo cuando se modifican o actualizan (mantenimiento
complejo y engorroso).

Una metodologia de desarrollo mucho mejor aunque mads laboriosa a la hora de
programar es el modelo Cliente-Servidor en tres capas:

B
E
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Figura 1.14.- Aplicacion Cliente Servidor en Tres Capas
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En este modelo toda la légica de los datos, su validacidn, los permisos, etc., residen en
un servidor intermedio y son utilizados por todos los clientes a través de una red. En este caso
en el ordenador del usuario lo Unico que hay es una capa de presentacién que se ocupa
basicamente de recoger y recibir datos, es decir, actia de intermediario entre el usuario y las
reglas de negocio residentes en la capa intermedia. Este modelo es mas eficiente y esta muy
evolucionado respecto al anterior pero aun se puede ir mas alla.

La arquitectura de desarrollo en n-capas (n-tier que dicen los anglosajones), figura 1.15
lleva el concepto cliente-servidor un paso hacia adelante, dividiendo la capa intermedia en
muchas otras capas especializadas, cada una de las cuales puede residir en un servidor diferente
[5]:

COMPONENTES DE
| GESTION DE DATOS

CLIENTE

\, COMPONENTER DE

’ \ ——
-
=
— G 2
- ; il
W L ‘
- ! SERVIDOR
2 I >TI DE DATOS |
g COMPONENTER DE < 4
| VALIDACION

Figura 1.15.- Arquitectura de Desarrollo Basada en Componentes

En este modelo existe una gran variedad de componentes especializados en tareas
especificas como la validacién de datos, la autenticacion y seguridad o el acceso a datos. Dichos
componentes deben trabajar unos con otros como piezas de un mecanismo, gestionando la
informacidén que circula entre el usuario y el servidor de datos.

La belleza de este modelo radica en que cada uno de ellos (o cada grupo de ellos) puede
residir en un servidor diferente, siendo transparente su ubicacién para los clientes que los
utilizan. Ello aumenta mucho la escalabilidad de las aplicaciones, pues basta con afiadir nuevos
servidores e instalar los componentes en ellos para poder atender mas peticiones.

Por otra parte, y esto es muy interesante también, mientras sus interfaces de
programacion sean las mismas, es posible sustituir cualquier componente por otro actualizado o
gue actiue de manera distinta para corregir errores o cambiar el modo de trabajo de la
aplicaciéon global, y todo ello sin que los clientes sean conscientes de ello. Obviamente esto
ofrece mds ventajas aunque, por ejemplo, no es necesario reinstalar la aplicaciéon en cada
cliente, sino que basta con sustituir un componente en un Unico lugar y automaticamente todos
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los usuarios tendran su aplicacién actualizada.

El concepto de Arquitectura Orientada a Servicios o SOA se basa en el uso de este tipo
de componentes que suplen las necesidades de una o varias aplicaciones, son independientes
entre si y trabajan independientemente del sistema operativo o la plataforma [5].

Aungque muchos programadores piensan que SOA estd relacionado Unicamente con los
Servicios Web lo cierto es que se pueden conseguir arquitecturas SOA con otras tecnologias.

Comunicacidon entre Componentes

Existen diversas dificultades técnicas a la hora de llevar a la practica las arquitecturas orientadas
a servicios. Entre éstas estan la comunicacidn entre las distintas capas y componentes que
constituyen la aplicacién, la gestidon de peticiones y el balanceado de carga entre servidores,
cuando un mismo componente reside en varios de ellos (para aplicaciones muy grandes con
muchos clientes), la gestién de transacciones entre componentes y algunas otras cosas mas.

Existe la posibilidad de escribir un protocolo de comunicaciones propio que se ocupe de
todas estas cuestiones, pero por supuesto se trata de una opcién muy poco realista dada la
complejidad que conllevaria. Para responder a estas necesidades de los programadores,
diversos fabricantes y asociaciones de la industria crearon servicios y protocolos especificos
orientados a la interaccion distribuida de componentes. Aunque existe una gran variedad, de
todos ellos los mas importantes sin duda son:

v' DCOM (Distributed Common Object Model), la propuesta de Microsoft, ligada a sus
sistemas Windows. Se trata de algo mas que un protocolo de invocacidn remota de
procedimientos (RPC) ya que su ultima encarnaciéon, COM+, incluye servicios avanzados
para balanceado de carga, gestion de transacciones o llamadas asincronas. Los
parametros son transmitidos a través de la red mediante un formato binario propio
llamado NDR (Network Data Representation).

v' RMI (Remote Method Invocation), es la metodologia de llamada remota a
procedimientos de Java. No se centra en la definicidn de interfaces para compatibilidad
binaria de componentes, ni en otros conceptos avanzados, y se basa en la existencia de
un cliente y un servidor que actuan de intermediarios entre los componentes que se
quieren comunicar. Es una tecnologia bastante simple que es facil de utilizar para
aplicaciones basicas.

v CORBA (Common Object Request Broker Architecture). Se trata de una serie de
convenciones que describen cémo deben comunicarse los distintos componentes, codmo
deben transferir los datos de las llamadas y sus resultados o como se describen las
interfaces de programacion de los componentes para que los demas sepan cémo
utilizarlos. Fue desarrollado por el OMG (Object Management Group) en la segunda
mitad de la década de los '90 y es el modelo que mas éxito ha tenido en el mundo UNIX.
Su método de empaquetado y transmisidon de datos a través de la red se llama CDR
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(Common Data Representation). Existen diversas implementaciones de distintos
fabricantes.

Estos modelos son buenos y muy eficientes, cumpliendo bien su trabajo pero tienen
algunas limitaciones importantes siendo las principales las siguientes:

v’ Es dificil la comunicacidn entre los distintos modelos

v Estan ligados a plataformas de desarrollo especificas, lo que dificulta la comunicacién
entre ellas

v’ Su utilizacién a través de Internet se complica debido a cuestiones de seguridad.

v' Existen en el mercado puentes CORBA/DCOM que permiten la comunicacién entre
componentes COM y componentes CORBA, pero su utilizacion es dificil y afiaden una
nueva capa de complejidad a las aplicaciones ademads de disminuir su rendimiento.

SOAP

Las expectativas actuales respecto a los componentes han aumentado. Al igual que podemos
usar un navegador web para acceder a cualquier pdagina independientemente del sistema
operativo del servidor en que resida, ¢ por qué no podriamos invocar métodos de componentes
a través de la red independientemente de ddonde se encuentren, del lenguaje en el que estén
escritos y de la plataforma de computacién en la que se ejecuten? [5].

Esto es precisamente lo que ofrecen los Servicios Web. Gracias a ellos se derriban las
antiguas divisiones resultantes de los modelos de componentes descritos, y la integracion de las
aplicaciones, la ubicuidad de sus componentes y su reutilizacidn a través de la red se convierten
en una realidad [5].

La tecnologia que esta detras de todo ello se Ilama SOAP (jabdn en inglés). Este acronimo
(Simple Object Access Protocol) describe un concepto tecnolégico basado en la sencillez y la
flexibilidad que hace uso de tecnologias y estandares comunes para conseguir las promesas de
la ubicuidad de los servicios, la transparencia de los datos y la independencia de la plataforma
gue segln hemos visto, se hacen necesarios en las aplicaciones actuales [5].

Breve Historia de SOAP

SOAP empezd como un protocolo de invocacidon remota basado en XML disefiado por Dave
Winer de UserlLand, llamado XML-RPC. A partir de éste se obtuvo en Septiembre de 1999 la
version 1.0 de SOAP, en la que participo activamente Microsoft y el archiconocido experto en
programacién Don Box.

Esta primera version fue mas o menos despreciada por los principales fabricantes de
software que en esa época tenian en marcha un proyecto mas ambicioso llamado ebXML. Esto
puso en peligro en su nacimiento la existencia de SOAP ya que si los grandes no lo apoyaban
poco se podia hacer. Por fortuna uno de estos grandes fabricantes, IBM, decidio apoyarloy en la
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actualidad no sélo acepta SOAP sino que es uno de lo motores detrds de su desarrollo (dos
importantes personas de IBM vy su filial Lotus, David Ehnebuske y Noah Mendelsohn). Sun
Microsystems también anuncid oficialmente en Junio de 2000 que soportaba el estandar. El
hecho de que los tres gigantes del software (Microsoft, IBM y Sun) apoyen SOAP ha hecho que
muchos fabricantes de Middleware y puentes CORBA-DCOM (como Roguewave o IONA)
ofrezcan productos para SOAP, asi como otras muchas pequeiias empresas de software.

El paso definitivo para asegurar el éxito de SOAP y los servicios web es su envio al W3C
(World Wide Web Consortium) para proponerlo como estandar. La ultima version de la
especificacion se puede encontrar en www.w3.org/TR/SOAP/.

Este soporte mayoritario hace que su éxito y supervivencia estén asegurados y hoy todas
las herramientas de desarrollo del mercado ofrecen en menor o mayor medida soporte para
SOAP. Por supuesto .NET y Visual Studio son los entornos mds avanzados en la adopcién de
SOAP.

La Base Tecnoldgica de SOAP

Lo interesante de SOAP es que utiliza para su implementacion tecnologias y estdandares muy
conocidos y accesibles como son XML o el protocolo HTTP.

Dado que los mensajes entre componentes y los datos de los pardmetros para llamadas
a métodos remotos se envian en formato XML basado en texto plano, SOAP se puede utilizar
para comunicarse con cualquier plataforma de computacién, consiguiendo la ansiada ubicuidad
de los componentes.

El uso de HTTP como protocolo principal de comunicacién hace que cualquier servidor
web del mercado pueda actuar como servidor SOAP, reduciendo la cantidad de software a
desarrollar y haciendo la tecnologia disponible inmediatamente. Ademas en la mayoria de los
casos se puede hacer uso de SOAP a través de los cortafuegos que defienden las redes, ya que
no suelen tener bloqueadas las peticiones a través del puerto 80, el puerto por defecto de HTTP
(de ahi la ubicuidad, aunque se pueden usar otros puertos distintos al 80, por supuesto).

La seguridad se puede conseguir a través de los métodos habituales en los servidores
web y por tanto se dispone de autenticacidon de usuarios y cifrado de informacion de forma
transparente al programador, usando protocolos y técnicas como IPSec o SSL, ampliamente
conocidos y usados en el mundo web.

Por otra parte la escalabilidad se obtiene a través del propio servidor web o incluso del
sistema operativo, ya que la mayoria de ellos (por ejemplo 1IS) poseen capacidades de
ampliacion mediante clusters de servidores, enrutadores que discriminan las peticiones y otras
técnicas para crear Web Farms, o conjuntos de servidores web que trabajan como si fueran uno
solo para asi poder atender a mas clientes simultaneamente.
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Como vemos, las tecnologias utilizadas son conocidas y la especificacion SOAP se refiere
mas bien a la manera de usarlas. De este modo las areas cubiertas por la especificacidn se
refieren a como se codifican los mensajes XML que contienen las llamadas a procedimientos y
sus respuestas, y a la manera en que HTTP debe intercambiar estos mensajes. Si nos referimos a
la esencia del estdndar, SOAP trata de sustituir a los diferentes formatos propietarios de
empaquetamiento de datos que utilizan otras tecnologias (como DCOM o CORBA con NDR y
CDR respectivamente), asi como los protocolos propietarios empleados para transmitir estos
datos empaquetados.

HTTP es el Unico protocolo definido en el estandar para SOAP pero éste es lo
suficientemente abierto como para permitir que se empleen otros protocolos distintos para
transmitir mensajes SOAP. Por citar unos pocos, se podria utilizar SMTP (correo electrénico),
MSMQ (Microsoft Messaging Queue) para enviar de manera asincrona las llamadas a
procedimientos con SOAP, etc.

Descubrimiento de Servicios: WSDL y UDDI

Otro de los estandares que se definen en SOAP es WSDL (Web Service Definition Language). Se
trata de un formato estdndar para describir las interfaces de los servicios web. WSDL describe
qué métodos estdn disponibles a través de un servicio Web y cuales son los parametros y
valores devueltos por éstos. Antes de usar un componente que actla como servicio web se
debe leer su archivo WSDL para averiguar cémo utilizarlo.

Se ha definido también un formato estdndar para publicacion de informacion de
servicios web llamado UDDI (Universal Description Discovery and Integration). Esta
especificacion permite la creacién de directorios de servicios web, donde se definen métodos
gue permiten consultarlos para encontrar facilmente aquel servicio que se necesite. Windows
Server 2003 incluye gratuitamente un servidor para implementar directorios UDDI en
organizaciones.



Capitulo 2.-PSP Personal Software Process

CAPITULO 2. PERSONAL SOFTWARE PROCESS

El trabajo de un ingeniero de software es entregar productos de alta calidad a unos costes
establecidos y en un plazo determinado. Por lo anterior, existen tres aspectos que hacen
efectivo un trabajo de ingeniero de software: producir productos de alta calidad, hacer el
trabajo a los costes esperados y completar el trabajo de acuerdo con la planificacidn establecida
[3].

La disciplina se define como una actividad o ejercicio que desarrolla o mejora
habilidades. Contrariamente a la visién popular de la disciplina como una limitacidon excesiva,
es un marco de trabajo para aprender y mejorar personalmente. La disciplina de PSP
proporciona un marco de trabajo estructurado para desarrollar las habilidades personales y los
métodos que necesitara el ingeniero de software. La cuestidon no es si necesita habilidades
personales sino cuanto tiempo necesita para desarrollarlas y como las utiliza de forma
consistente [3].

El Personal Software Process (PSP)*™ esta basado en un proceso definido y disefiado por
Watts Humphrey del SEI (Software Enginnering Institute), PSP estd orientado a Ingenieros de
Software, Ingenieros de Calidad, Arquitectos, Programadores, Lideres Técnicos, Gerentes o
Directores encargados de las areas de desarrollo de software, Responsables de un programa de
mejora de procesos de software basados en CMM, CMMI, PSP o RUP con conocimientos en
programacion.

Muestra como aplicar métodos avanzados de ingenieria a sus tareas diarias. Proporciona
métodos detallados de planificacién y estimaciéon, muestra cédmo controlar su rendimiento
frente a estos planes.

PSP es un proceso predefinido con guias y plantillas disefiadas por el SEl que permite a
los programadores adoptar un proceso completo de desarrollo de software. Permite a los
desarrolladores adoptar las mejores practicas para que a nivel personal establezcan planes de
trabajos confiables y precisos. Permite incorporar las mejores practicas para mejorar la calidad
de los productos de software y minimizar el nimero de defectos en los programas que
desarrolla un programador convirtiéndolos en desarrolladores confiables y de alta calidad [4].

Entonces, PSP es un proceso de aprendizaje intuitivo que se provee con la experiencia y
los datos. Podria definirse también como un marco de trabajo disenado para estimar y planificar
un trabajo y de ésta forma mejorar la calidad de los programas.

M personal Software Process y PSP son marcas registradas de Carnegie Mellon University
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2.1.-PRINCIPIOS PSP

o La calidad de un sistema software esta condicionada por la calidad del peor de sus
componentes.
o La calidad de un componente software esta condicionada por el individuo que lo

desarrolld.

O O O O O

Estd condicionada por el conocimiento, disciplina y compromiso.
Como todo profesional de software el individuo conocera su propio rendimiento.
Deberd medir, seguir y analizar su trabajo.

Deberd aprender de las variaciones de su rendimiento.

Deberd incorporar dichas lecciones a su manera personal de hacer.

PSP incluye siete pasos compatibles y progresivos de andlisis los cuales se muestran en
figura 2.1, donde cada nivel se define de la siguiente manera:

0O O O O

Proceso

Personal Ciclico Desarrollo Ciclico

Administracién de
Calidad Personal

Proceso de

Planeacién Personal

Proceso Personal
de Referencia

PSPO — Se establece una linea de base de desempefio.

PSP1 — Se hacen planes sobre tamanio, recursos y calendario.
PSP2 — Se practica la administracion de defectos y del yield.
PSP3 — Se escalan los métodos de PSP a proyectos mas grandes.

PSP3

PSP2.1

PSP2 Disefio de Plantillas.
Revisiones de Cadigo.
Revisiones de Disefio.

PSP1.1

PSP1

Estimacion del Tamafio.
Reporte de Pruebas

Planificacién de Tareas.
Planificacién del Calendario.

PSPO.1

PSPO

Procesos Actuales
Registro del Tiempo
Registro de Defectos

Norma de codificacion.
Medicion del tamafio.
Propuesta de mejora del procesos.

Norma de Tipos de Defectos

Figura 2.1.- Niveles de PSP
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Los ingenieros de software deberan planificar su trabajo, y actuar de acuerdo con dicho
plan, el resultado seran productos de alta calidad ajustados a un presupuesto y unos plazos. El
Proceso de Software Personal (PSP) es un marco de trabajo disefiado para organizar la
construccion de un software [3].

Un ejemplo de las actividades que indica la técnica de PSP es un primer ejercicio para
identificar las tareas que realiza un estudiante. El estudiante debera asistir a clase, escribir
programas, leer libros de texto y hacer varios trabajos en casa. En algin momento debera
estudiar para los exdmenes. Parte del trabajo en casa consistird en escribir programas. Una
forma de describir estas tareas se demuestra en la siguiente tabla.

Tareas \ Frecuencia Tiempo (Minutos)
Asistir a clase Lunes ,Miércoles ,Viernes 180/Semana
Leer libros de texto Semanal 180/semana
Trabajar en casa Semanal 420/semana
Escribir programas Semanal 420/semana
Preparar examenes Una vez al mes 300/semestre
Revisar apuntes Durante el trabajo de casa Incluido en otros tiempos.

Tabla 2.1.- Niveles de PSP

En este ejercicio se definiran las principales actividades del alumno y se escribirdn en un
formato como en la tabla anterior. Después de hacer esta lista, se estimara las tareas de dichas
actividades conforme el tiempo en que le dedica a cada aspecto. Para todas las tareas
semanales se debe estimar el tiempo que utilizara en cada semana, y para las tareas mensuales
o semestrales estimar los tiempos mensuales y semestrales. Una vez estimado el tiempo se
deberd cumplir al pie de la letra dicha planeacion, por lo tanto, PSP no estd tan lejos de lo que
un ingeniero de software hace en su vida diaria.

PSP se basa en una serie de plantillas implementadas en cada etapa, dichas plantillas
serdan utilizadas por el individuo para registrar informacién acerca del seguimiento de su trabajo
o proyecto, derivado a lo anterior, cada nivel de PSP incluye sus propias plantillas a utilizar, sin
embargo, una vez concluido un nivel de PSP no se dejara en el olvido las plantillas del nivel ya
terminado, nuevamente se recalca una de las caracteristicas de PSP que dice “Incluye siete
pasos compatibles y progresivos”, esto significa que las plantillas del primer nivel se
implementaran de forma ajustada y adecuada al nivel posterior integrando nuevas plantillas a
utilizar. Por lo anterior y para una mejor explicacion, se muestra el “Mapa de Formas PSP” en la
tabla 2.2, utilizadas en todos los niveles de PSP.
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Formas, plantillas y estandares

Forma del Resumen del Plan de
Proyecto

PSPO  PSP0.1 PSPl PSP1L1 PSP2 PSP21  PSP3

VerO Ver0.1 Verl Verll Ver2 Ver2.1 Ver3

Bitacora de Registro de Tiempo X X X X X X X
Bitacora de Registro de Defectos X X X X X X X
Estandar de Tipos de Defectos X X X X X X X
PIP (Process Improvement X X X X X X
Proposal)
Estandar de Codificacion X X X X X X
Estandar de Conteo de LOC X X X X X X
Plantilla de Reporte de Pruebas X X X X X
Plantilla de Estimacion de tamafio X X X X X
Plantilla de Planeacion de Tareas X X X X
Plantilla de Planeacién de Tiempo X X X X
L|_sta~de Chequeo de la Rev. de X X X
Disefio
Llstg (_Jle C_r,\equeo de la Rev. de X X X
Codificacion
Plantilla del Escenario Operacional X X
Plantilla de la Especificacién
. X X
Funcional
Plantilla de la Especificacién de
X X
Estados
Plantilla de Especificacion de
- X X
Logica
Forma de Resumen del Ciclo X
Bitacora de Seguimiento de
: X
Pendientes

Tabla 2.2.- Mapa de Formas PSP
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2.2.- PSPO

El objetivo de PSPO, como etapa inicial de esta tecnologia, es demostrar el uso de un proceso
definido al escribir un programa pequefio, incorporar medidas basicas en el proceso de
desarrollo de software, requerir cambios minimos a las practicas personales. En conclusién PSPO
provee una estructura bien definida para tareas pequefas y la medicién de éstas [3].

De esta forma los ingenieros registran cada dato que interviene en el desarrollo del
programa, es decir, registran su tiempo en cada proceso y los datos de los defectos que se
encuentran durante todo el proceso de desarrollo e inclusive desde la planeacién. Al final del
trabajo, durante la fase de postmortem, miden el tamafo del programa, e incorporan estos
datos en el formato del resumen del proyecto. Al final se entrega el producto terminado junto
con toda la documentacion debidamente redactada, la cual son los formatos que utiliza PSPO.

El desarrollo de un producto de Software utilizando PSPO estd compuesto de una serie
de fases o etapas, es simplemente el desarrollo de un plan bien estructurado representado en la
fig. 2.2, siendo la definicién de cada proceso la siguiente:

= Planeacidn: Estimar el tiempo desarrollado.
= Desarrollo: Desarrollar el producto utilizando sus métodos actuales.
o Diseno: Disefiar el programa utilizando sus métodos de disefio actuales.
o Cadificacién: construccion del Programa.
o Compilacién: compilar el programa hasta que esté sin errores.
o Pruebas: Probar todo el programa y eliminar todos los defectos.
=  PostMortem: Completar el resumen del Plan del Proyecto, con el tiempo utilizado y los
defectos descubiertos e introducidos en cada fase.

- Planeacion = Desarrollo Postmortem

DISENO

PROCESO || J CoPFcACHE Q PROCESO

INICIAL | FINAL
‘
‘ 4

Figura 2.2.- El Proceso de PSPO
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PSPO es un proceso personal simple y definido que utiliza sus métodos actuales de
disefio y desarrollo para generar datos acerca de su trabajo: tiempo utilizado por fase y defectos
encontrados en la compilacién y en las pruebas utilizando formatos de reporteo para la
generacion de resumenes. Para el ejercicio del nivel de PSPO se utilizaran elementos basicos o
bien llamadas plantillas mencionadas en la siguiente lista:

= Script de Proceso (Process Script)
= Resumen del Plan del Proyecto (Proyect Plan Summary)
= Bitdcora de Registros de Tiempo (Time Recording Log)
= Bitacora de Reporte de Defectos (Defect Recording Log)
o Estandar de Tipos de Defectos (Defect Type Standard)

Ahora bien, ya mencionada la estructura general de PSPO se presenta el flujo de trabajo
para PSPO mostrandose en la Fig. 2.3 Es importante resaltar que los formatos proporcionan las
plantillas para almacenar los datos y los estandares ayudan a dirigir a los ingenieros durante
todo el desarrollo del proyecto, desde el principio hasta el final de éste. Sin embargo, también
hay que comentar que si el deseo del usuario es el de adaptar este nivel a los habitos de
programacion personales, entonces éste tiene que modificar los scripts, formatos y registros
seglin sus necesidades.

Requerimientos

!

Planeacioén

Disefio \

Codificacion

. Guia
Scripts Bitacoras

Compilacién

Pruebas Resumen
del

Postmortem Proyecto

! !

Producto Terminado Reporte de Resumen de
Datos del Proyecto y del

Proceso

Figura 2.3.- El Proceso de PSPO
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Descripcion de cada fase del Proceso de PSP0

v

Planeacion: Primero obtén los requisitos del proyecto y completa las partes no
sombreadas del Resumen del Plan del Proyecto. Finalmente escribe el tiempo dedicado a
hacer esta planificacion en la Bitacora de Registro del tiempo.

Disefio: Disefia el programa, aunque el disefio necesario no se haga, piensa toda la légica
del programa antes de comenzar a escribir el cédigo. Guarda el disefio en un diagrama
de flujo, seudocddigo o en cualquier formato que especifique tu instructor. Al final de la
fase de disefio, anota el tiempo de disefio en la Bitacora de Registro del Tiempo.
Codificacion: Implementa el disefio codificandolo en el lenguaje de programacién
seleccionado. Utiliza un formato de codificacidon consistente y sigue los estandares de
codificacion que especifique el instructor. Al final, anota el tiempo de codificacién en el
Cuaderno de Registro de Tiempos.

Compilacién: Compila el programa y corrige todos los defectos que encuentres.
Continta compilando y corrigiendo los defectos hasta que compiles el programa sin
ningin mensaje de error. Todo el tiempo dedicado a ésta fase se contabiliza como
tiempo de compilacién, aunque corrijas el cédigo o cambies el disefio. Al final de la fase
de compilacién, anota el tiempo de compilacion en la Bitdcora de Registro del Tiempo.
Pruebas: Haz bastantes pruebas para asegurarte que los programas cumplen con todos
los requisitos y superan un conjunto adecuado de pruebas sin error. Todo el tiempo que
dediques a ésta fase se contabiliza como tiempo de prueba, incluyendo la correccién del
codigo, el cambo de diseno y la re-compilacién. Al final de ésta fase, anota el tiempo de
pruebas en la Bitacora de Registro del Tiempo.

Postmortem: Completa los datos reales en el formulario Resumen del Plan del Proyecto,
tal y como se describe su instructivo de llenado. Puesto que has registrado el tiempo
postmortem antes de que hayas acabado la fase postmortem completa el trabajo como
puedas y entonces dedica unos minutos para hacer los célculos finales y escribirlos en el
tiempo postmortem estimado. Utiliza éste tiempo postmortem estimado para calcular el
tiempo de desarrollo total y el resto de célculos.

2.2.1.-EL SCRIPT DE PROCESO

Un Proceso es un conjunto definido de pasos para hacer un trabajo. Cada paso o fase de un
trabajo tiene especificado unos criterios de entrada que deben ser satisfechos antes de
comenzar la fase. De forma similar cada fase tiene unos criterios de salida que deben
satisfacerse antes de terminar la fase. Los pasos del proceso definen las tareas y cdmo se hacen.
El disefio y gestidon de procesos son importantes en ingenieria de software, porque la calidad del
proceso del ingeniero, determina en gran parte, la calidad y productividad de su trabajo [4].

Para lograr establecer un buen proceso PSPO contienen un documento, que tiene como

nombre “Tabla C10 PSPO Script de Proceso” en los anexos A. Es un conjunto de tareas que
realizard el ingeniero el cual consta de las siguientes actividades:
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o Planeacidn: Utilizado para estimar el tiempo de Desarrollo, representado en el Script de
Planeacién “Tabla C11 Script de Planeacién”.

o Desarrollo: Utilizado para desarrollar el producto utilizando sus métodos actuales,
representado en el Script de Desarrollo “Tabla C12 Script de Desarrollo”.

o PostMortem: Utilizado para completar el resumen del Plan del Proyecto, con el tiempo
utilizado y los defectos descubiertos e introducidos en cada fase, representado en el
Script de PostMortem “Tabla C13 Script de Postmortem”.

Estas actividades tienen que ser implementadas segln el orden mostrado en la figura 2.4.
Script de Planeacion en PSPO

Fase | Proposito Para gusar o
No. |

Script del Proceso PSPO

Proposito Para guiarlo en el desarrollo de programas de nivel médulo /
1 Planeacion Producir y obtener un documento de requerimientos . . -

Estimar el tiempo de desarrollo requerido v Scrl pt de Desa rrol IO en PS PO
Registrar los datos del plan en la forma de resumen del plan del T [Proowe T =
proyecto
Actualizar la bitécora de tiempo
Disefiar el programa
Implantar el disefio
Compilar el programa y eliminar y registrar todos los defectos
encontrados
Probar el programa y eliminar y registrar todos los defectos
encontrados
Actualizar la bitécora de tiempo
Completar la forma del resumen del plan del proyecto con los N

lizads

2 |Desarrollo - >

3 Postmortem

datos reales de tiempo. defectos y tamafio . rada
Criterio de Salida o Un programa totalmente probado T
o Un resumen de plan de proyecto completo con datos estimados Scrl pt de POStmortem en PSPO
y reales T Fopio o= Y Te——

o Bitdcoras de tiempo y defectos completas

Figura 2.4.- Orden de Actividades PSPO

La exactitud, la estimacion y el plan son influenciados en su mayoria por la experiencia
qgue tienen los ingenieros segun trabajos ya desarrollados. El disefio conceptual comienza
cuando los ingenieros primero definen cémo el producto debe ser disefiado para que después
éste sea construido, sin embargo, en esta etapa del proceso es muy temprano realizar un disefio
del producto completo desde la fase del planeamiento [4].

Los desarrolladores tienen que estar conscientes de que deben realizar un disefio
conceptual que se adapte lo mas facilmente posible al proyecto. Esta conjetura es esencial
porque cada vez que los ingenieros tengan dudas respecto al proyecto, bastaria mirar este
disefio para tener bien fundamentadas las bases de lo que se estd creando. Mas adelante,
durante la fase del disefo, los ingenieros examinan las alternativas del disefio y al final todas
esas variantes finales producen lo que se conoce como el disefo del producto completo.
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La estimacion del tamafio y de los recursos del producto debe ser moderada por los
equipos o individuos que intervienen en el desarrollo del proyecto. Sin embargo, para los
ingenieros que desarrollan software de manera individual, ésta correlacion tiene resultados
generalmente altos.

En conclusién, PSPO se encarga de estimar los tamafios del producto donde ésta
informacién junto con sus datos son utilizados para estimar el tiempo requerido para hacer el
trabajo, para que posteriormente se desarrolle el proyecto, y al final las pruebas necesarias para
la entrega.

2.2.1.1.-E1 SCRIPT DE PLANEACION

La planificacién de una parte critica del trabajo del ingeniero de software, y por lo tanto para ser
un buen ingeniero de software hay que saber hacer una buena planeacidn. La clave esta en la
practica, para adquirirla comienza haciendo planes de inmediato y continuar haciéndolos en
todos los proyectos futuros a desarrollar [4].

Cuando un ingeniero trabaja en equipos de desarrollo, necesita planificar su trabajo
personal, La planificacion proporciona una sélida base para comprometerse a unas fechas de
entrega y permite a los ingenieros coordinar sus trabajos con los productos. Los planes
individuales del producto, le permite cumplir las fechas para cada una de sus tareas
interdependientes y cumplir sus compromisos de forma consistente [4].

El ingeniero también utiliza los planes del producto para entender el estado de su
proyecto. Con planes razonables detallados y precisos que pueden juzgar dénde se encuentra el
proyecto frente al plan. Puede ser, que esté retrasado y necesite ayuda, o que tenga que
retrasar la programacion. Pero también puede ir mas adelantado con respecto a lo planificado, y
ser capaz de ayudar a un companero o entregar antes. Cuando los ingenieros hacen planes
pueden organizar mejor su tiempo y evitar crisis en los Ultimos minutos. Entonces es menos
probable que cometan errores y generalmente producirdan mejores resultados [4].

Puesto que la planificacion es tan importante, es necesario conocer como hacer planes
precisos. Y también, saber compararlos con los resultados reales, con el propdsito de mejorar
una planeacién [4]. Para ello PSPO contiene bien establecida una serie de pasos para efectuar
actividades de planeacidn el cual se reflejan en el primer script de PSPO, el Script de Planeacion.

El script de planeacion tiene como nombre “Tabla C11 Script de Planeacién” en los
anexos y cuenta como entrada con los requerimientos del programa asi como la estimacién de
los recursos que se emplean en éste, especificamente son los siguientes:

v Descripcidn del Problema
v" Formulario Resumen del Plan del Proyecto
v’ Bitacora de Registro del Tiempo
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Su objetivo es recopilar informacién de la fase de Requerimientos del Programa y
Estimacién de Recursos de una forma clara y sin ambigliedades, registrando en todo momento
el tiempo utilizado en la Bitacora del Registro del Tiempo.

Tiene como salida informacidn que ayudard a comenzar a desarrollar al trabajo,
utilizando como apoyo los siguientes documentos:
v" Un Documento de Requerimientos (no tiene un formato en especifico)
v" Un resumen del Plan del Proyecto con datos estimados del tiempo de desarrollo (Anexos
A: Tabla C14)
v’ Bitacora de Registro de Tiempo (Anexos A: Tabla C16) elaborada.

2.2.1.2.-E1 SCRIPT DE DESARROLLO

El script de desarrollo tiene como nombre “Tabla C12 Script de Desarrollo” en los anexos y exige
al programador los requerimientos de cada fase de desarrollo que toma en cuenta PSP (Disefio,
Codificacién, Compilacion y Pruebas) para que al final se cuente con un programa bien probado
y a prueba de errores [4].

El scripts de desarrollo tiene como entrada:
v" Documento de Requerimientos de la fase anterior
v El Resumen del plan del proyecto (Anexos A: Tabla C14) con datos estimados del tiempo
de desarrollo
v’ La Bitdcora de Registro de Tiempo (Anexos A: Tabla C16)
v/ La Bitdcora de Defectos (Anexos A: Tabla C18) apoyado del Estdndar de Tipos de
Defectos (Anexos A: Tabla C20).

Su objetivo es la especificacion de las fases de Disefio, Codificacion, Compilacion y
Pruebas, y registrar el tiempo invertido y defectos encontrados durante la Compilacion.

Tiene como salida informacién del producto terminado utilizando lo siguiente:
v" Un Programa totalmente probado
v’ La Bitdcora de Defectos
v’ La Bitdcora de Registro del Tiempo elaborado de cada fase.

2.2.1.3.-EL SCRIPT DE POSTMORTEM

El script de Postmortem tiene como nombre “Tabla C13 Script de Postmortem” en los anexos y
pide al programador todos los defectos que se encontraron durante la realizacién del proyecto y
también exige el tiempo final que se utilizé durante la realizacidon del programa, esto para que
exista un historial final que ayude a tener un margen de comparacién para utilizarlo
posteriormente y evitar caer en los mismos errores.

El script de postmortem tiene como entrada la siguiente informacién:
v El documento con la descripcion del problema
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La especificacion de requerimientos

El resumen del plan del proyecto elaborado (Tabla C14)

Las Bitacoras de Registro del Tiempo (Tabla C16) de cada fase
Bitdcora de Defectos (Tabla C18)

El programa probado y en funcionamiento.

AN NN

Tiene como objetivo crear un concentrado de todo lo contabilizado para obtener el dato
del tiempo total invertido, nimero de defectos encontrados durante la compilacién y escribirlos
en la documentacion pertinente.

Tiene como salida:
v El programa plenamente probado
v El Resumen del Plan de Proyectos elaborado
v’ La Bitacora de Defectos
v’ La Bitacora de Registro del Tiempo de ésta fase.

2.2.2.- EL RESUMEN DEL PLAN DEL PROYECTO

En el formato de la Tabla C14 del Anexo se muestra el resumen del plan del proyecto, este
formato reune las estimaciones y los datos reales que conforman al proyecto en toda su
amplitud para que al final se realicen las comparaciones necesarias y exista un histérico de
todos los proyectos realizados.

Como se puede apreciar en este formato, existen tres campos diferentes. Dos de estos
campos tienen que ver con los defectos encontrados y removidos en cada fase. En la parte
superior del formato se aprecian los campos que el desarrollador empleara para registrar los
tiempos que emplea en cada fase del proyecto.

Este formato es esencial ya que es un respaldo para cada proyecto que se desarrolla. En
él se pueden encontrar los datos que seran Utiles para el siguiente proyecto parecido que se
desarrolle. Es importante que los datos se escriban con claridad y con precision para que cada
fase de desarrollo sirva para tener un margen de comparacion con proyectos futuros.

Los campos que el programador tiene que llenar en este formato son:
v Area: Tiempo en Fase.
o Plan.- Es el tiempo estimado que se empleard para desarrollar el proyecto
completo.
o Real.- Es el tiempo real, en minutos, que se emplea en cada una de las fases de
desarrollo.
o A la fecha.- La suma del tiempo actual con el tiempo a la fecha del ultimo
programa desarrollado.
o A la fecha %.- Indica el porcentaje del tiempo a la fecha que se emplea en cada
fase de desarrollo.
v' Area de Defectos Introducidos.
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o Real.- Numero de defectos reales encontrados en cada fase de desarrollo.

o Alafecha.- Suma de los valores de los campos Actual (Defectos encontrados) con
el campo de A la fecha del ultimo proyecto programado.

o A la fecha %.- Porcentaje de defectos encontrados a la fecha en cada fase de
desarrollo.

v' Area de Defectos Eliminados.

o Real.- Indica el nimero de defectos removidos en cada etapa.

o A la fecha.- Es la suma del valor que se encuentra en el campo de Actual
(Defectos removidos) con el valor A la fecha del ultimo programa desarrollado.

o A la fecha %.- Porcentaje de defectos removidos del campo A la fecha y que se
aplica para cada fase de desarrollo.

Cuando el proyecto se termine es importante registrar cualquier defecto que se haya
detectado tardiamente. Esto debe ser realizado cuando el programa esté en uso, re-uso o si el
programa sufre alguna modificacién.

2.2.3.- BITACORA DE REGISTRO DEL TIEMPO

A continuacién se describe el formato utilizado en PSP 0 el cual se basa por lo general en dos
medidas importantes: El tiempo empleado en cada fase y los defectos encontrados en cada
fase, estos datos se calculan de manera muy especifica.

El formato de la Tabla C16 en el Anexo A, , es el formato del registro de tiempo y que
contiene diversos campos, aunque conforme se avance de nivel, se van agregando mas campos
y demandas.

El contenido de este formato marca el principio del proceso PSP y por lo tanto es parte
del nivel inicial de PSPO. El propdsito de éste formato es el de registrar el tiempo empleado en
cada fase del proyecto. Al mismo tiempo, estos datos son utilizados para complementar el
resumen del plan del proyecto.

Como informacidn general lo Unico que se necesita es registrar el tiempo total que se emplea en
el proyecto; este tiempo debe estar registrado en minutos y por ultimo se debe procurar ser lo
mas preciso posible.

Los campos que forman parte de PSP 0 y de éste formato son:

v' Encabezado.- Los datos que se deben agregar a este campo son el nombre del
desarrollador, la fecha actual, el nombre del supervisor o instructor y el nimero que le
corresponde al programa que se esta desarrollando.

Fecha.- Corresponde a la fecha que tiene que ver con el dato que se introduce.
Inicio.- La hora cuando se comienza a trabajar en el proyecto.
Término.- La hora cuando se deja de trabajar en el proyecto.

AN NI
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v" Tiempo de interrupcién.- Aqui se registran todas las interrupciones que se llevaron a
cabo durante el proyecto, es decir, el tiempo que no se emplea en trabajar en el
proyecto.

v' Tiempo delta.- Es el tiempo que se obtiene de la resta del tiempo empleado en el
proyecto menos el tiempo de interrupcion.

v Fase.- Aqui se introduce el nombre de la fase en la que se trabaja, puede variar, no tiene
gue ser la misma que en la que se estd trabajando desde un principio.

v/ Comentarios.- Se tiene que procurar hacer todo tipo de comentarios Utiles que puedan
recordar ciertas circunstancias.

Todos los tiempos llevan el formato de horas y minutos (HH:MM), en caso de que sélo
sean minutos los estudiante entonces se utilizaran el formato (:MM).

Conjuntamente a este formato se debe trabajar con el formato de registro de defectos
gue se muestra en la Tabla C18 del Anexo y que como se menciona, es una fuente importante
de datos que nos ayudard posteriormente a estimar de mejor manera posible el tiempo del
proyecto y a evitar errores que se cometen con frecuencia.

2.2.4.- BITACORA DE REGISTRO DE DEFECTOS

El propdsito general de llevar este registro de defectos reside en promover la mejora continua
cada vez que se haga un proyecto. Cada fase de PSP debe de contar con un registro de defectos,
ya sean revisiones, compilaciones y/o pruebas.

Los campos que intervienen en este formato son:
v Fecha.- Se introduce la fecha cuando se encuentra el defecto.
v" Numero.- Se introduce de manera secuencial el nimero de defecto encontrado en cada
programa.
v Tipo.- Se refiere al tipo de defecto que viene en la tabla adjunta al formato, el tipo de
defecto va desde 10 hasta 100 en intervalos de 10 en 10.
v' Encontrado.- Por medio del mejor juicio se introduce el nombre de la fase cuando se
encontré el defecto.
Removido.- Se refiere al nombre de la fase cuando se removio el defecto encontrado.
Tiempo de compostura.- Es el tiempo que tomé reparar el defecto encontrado.
Defecto arreglado.- Este campo quiere decir si se encontrd algun defecto extra mientras
se reparaba el defecto detectado primero, en caso de no haber ninguno, se introduce una
X.

ANENEN

Cada vez que se encuentra un defecto, se debe mantener un registro de estos errores ya
que para proyectos futuros es importante evitar repetir o caer en los mismos errores. De esta
manera se evita que resulte infructuoso utilizar PSP para mejorar constantemente porque el
propédsito es el de apoyar a los ingenieros a estar innovando sus métodos de desarrollo.
Finalmente se presenta el formato mas importante de todos y que es el mas popular de PSP.
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2.2.4.1.- ESTANDAR DE TIPOS DE DEFECTOS
El estandar de tipos de defectos proporciona un conjunto general de categorias de defectos.

Aunque usted puede reemplazar este estandar con el suyo propio, es conveniente
apegarse a las definiciones simples hasta que se tengan datos para realizar su cambio de tipos
de defectos.

-52-



Capitulo 3.- Andlisis y Disefio

CAPITULO 3. ANALISIS Y DISENO
3.1.- PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

En clases impartidas, en la Benemérita Universidad Autonoma de Puebla, en las carreras de
ingenieria en sistemas computacionales, ciencias de la computacidon o afines, es necesario
utilizar un mecanismo o técnica de ensefianza-aprendizaje mas especializada para los alumnos
de primer semestre, ya que al principio nos cuesta comprender la légica de programacién
estructurada y la orientada a objetos.

Por lo anterior, comprender la sintaxis de los lenguajes de programacién es dificil, y no
hay nada que la practica pueda lograr, al invertir el tiempo necesario para dicho aprendizaje no
observamos que a veces se invierte mal el tiempo realizando otras actividades.

Para dar solucidn a ésta necesidad, el presente trabajo tiene como objetivo el desarrollo
de un sistema utilizando una técnica denominado PSP y especificamente el nivel 0, que ayudara
a los estudiantes de las carreras antes mencionadas a dar seguimiento a su aprendizaje
mediante ciertas actividades programadas en el uso de ésta técnica, elaborando registros que le
ayudardn al estudiante a observar sus debilidades o fortalezas, logrando mejorar su desempeiio
en el desarrollo de software.

3.2.- ESPECIFICACION DE REQUERIMIENTOS

Para el desarrollo del sistema para el nivel 0 de PSP es necesario seguir al pie de la letra las
actividades que indica todo el proceso de la técnica PSP nivel O.

En la fase de Planeacion, es necesario contar con el nombre del proyecto a desarrollar,
un documento con la definicion del problema y la especificacion de requerimiento, esto le
ayudard al estudiante a no salir del objetivo general y de los particulares del sistema a
desarrollar.

En la fase de Desarrollo, se debe incluir informacion acerca del registro de defectos, para
ello es necesario contar con una herramienta, incluido en el sistema de PSPO, que almacene
todos los defectos encontrados durante la fase de compilacién del sistema a desarrollar.
Durante la fase de Desarrollo se debe ir llenando un registro denominado Formulario de
Registro del Tiempo, éste es necesario para registrar cualquier actividad que ayude o afecte el
desarrollo del sistema, por ejemplo: se debe registrar, en minutos, desde 4:12 hasta 19:01
realicé el analisis de la base de datos, pero de 19:01 a las 20:30 estuve viendo una pelicula. Esta
actividad puede proporcionar datos mas precisos acerca de la inversion de tiempo durante el
desarrollo de un sistema de software. Este mecanismo debe ser incluido en el sistema del nivel
0 de PSP, a grandes rasgos, se necesita un botdn que sirva como cronédmetro pero que tenga las
herramientas necesarias para que al estar oscilando del estado Iniciar al estado Detenido,
registre la informacidon necesaria de lo acontecido.
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En la fase de Postmortem, se conjunta toda la informacidn recabada para crear un
resumen de datos estadisticos listos para ser analizados, esto por supuesto cuando el sistema
esté terminado (durante la fase de Desarrollo), como por ejemplo registrar el nimero de
defectos encontrados y eliminados, se revisa la bitacora del tiempo para observar el tiempo real
invertido durante el desarrollo del sistema, asi como el tiempo perdido utilizado para otras
actividades ajenas a dicho trabajo de desarrollo.

El sistema debe tener soporte para varios usuarios, esto es, que un grupo de estudiantes
participaran en el uso del sistema, cada estudiante debera tener su propia cuenta en el sistema
puesto que le dard el seguimiento a su propio trabajo.

También existe la certeza de que mds de un instructor imparta su materia utilizando la
técnica PSP por lo que, de forma similar que el estudiante, debera tener su propia cuenta, pero
éste podrd supervisar el desarrollo de los estudiantes.

Como tal, debera existir un administrador que registre los estudiantes e instructores, asi
como proporcionar a cada instructor no mas grupos de estudiantes participantes. Por lo tanto
debera existir seguridad al momento de que cada rol de usuario quiera acceder al sistema.

Para preservar la informacién y prevenir cualquier falla, el sistema deberd tener un
mecanismo para generar un respaldo de toda la informacidn ya introducida en el sistema.

El sistema requiere la administracién de Talleres PSP, los cuales se podran aperturar en
los periodos programados para la inscripcidn de los estudiantes.

Debera existir un mecanismo para administrar los estados de los alumnos: Inscripcién,
Baja Temporal, Baja Definitiva, Egresado, segun el acontecer de la situacidn de cada estudiante.

El sistema debera mostrar, utilizando la informacién generada en PSPO, estadisticas en
forma grafica acerca del desempeno de los estudiantes en el desarrollo de software, publicando
sus debilidades y fortalezas para el mejoramiento de su nivel de desarrollo.

3.3.- DIAGRAMA DE FLUJO DE DATOS

Una vez terminados los modelos: Funcional y Entidad-Relacidn, se prepara la fase analitica final.
Construir el Diagrama de Flujo de Datos. Este ultimo encuaderna las funciones del negocio y las
titula, permite una representacidn grafica de sus interrelaciones, muestra el flujo de entradas y
salidas de datos a través del negocio total. El modelo de flujo de datos, finalmente sirve como
una plataforma para fundamentar la aplicaciéon, como ayuda en el disefio de bases de datos y el
disefio de las plantillas de consulta y/o captura para el disefio de los reportes.

Definicion. llustra las funciones que el sistema debe realizar. Podria describirse como

équé transformaciones debe llevar a cabo el sistema? ¢Qué entradas se Transforman en qué
salidas? Entre otras.
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Los diagramas de flujo de datos contienen los siguientes elementos:

v/ Representa personas, organizaciones, o sistemas que no pertenecen
al sistema.

v" En el caso de que las entidades externas se comunicasen entre si,
esto no se contemplaria en el diagrama, por estar fuera del ambito
de nuestro sistema.

v' Puede aparecer en los distintos niveles de DFD para mejorar su

comprensién, aunque normalmente sélo aparecera en el diagrama
de contexto.

v' Pueden aparecer varias veces en un mismo diagrama, para evitar
entrecruzamientos de lineas.

v" Suministra informacién acerca de la conexién del sistema con el
mundo exterior.

v' Cuando un flujo de datos entra en un proceso sufre una
transformacion.

v' Un proceso no es origen ni final de los datos, sélo lugar de
transformacion de ellos.

v Un proceso puede trasformar un dato en varios.

v Es necesario un proceso entre una Entidad Externa y un Almacén de
datos.

v' Un proceso puede representarse sefialando una localizacion. La
localizacion expresa la unidad o area dentro de la organizacién
donde se realiza el proceso.

Proceso

<

El concepto de flujo de datos es similar al concepto de tuberia a
través del cual fluye informacion de estructura conocida.

Los datos no pueden ser creados ni destruidos por un flujo de datos.
Sirve para conectar el resto de los componentes de un DFD.

No es un activador de procesos.

Cuando un proceso almacena datos, la flecha de flujo de datos se
indica en la direccién del almacén de datos y a la inversa si es el
proceso el que lee datos en el almacén.

AN NN

Flujo de Datos

Representa la informacién en reposo.

No puede crear, destruir ni transformar datos.

No puede estar comunicado directamente con otro almacén o
Entidad externa.

, v' El flujo de datos (Entrada y Salida) no lleva nombre cuando incide
Almacén de Datos .
sobre su contenido completo.

v No debe estar referido al entorno fisico, y por tanto, no se
diferencian los ficheros convencionales de las bases de datos.

v" No se representa la clave de acceso a este almacén sino sélo la
operacion que se realiza (lectura, escritura, actualizacién)

SNRNEN
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DESCOMPOSICION POR NIVELES

v" El sistema debera contener:

Un Diagrama de contexto (primer nivel)
Varios DFD en niveles intermedios
Varios DFD en el ultimo nivel de detalle

v En cualquier momento nos puede aparecer un proceso que no necesite descomposicion
y es lo que denominaremos Proceso Primitivo (PP). En ellos, se detallard la entrada y
salida que tenga, ademas de la descripcidn asociada que explique lo que realiza.

CONSTRUCCION

v Representar el diagrama de contexto.

v' Representar el DFD de primer nivel, indicando los distintos subsistemas funcionales en
que se descompone nuestro sistema.

v' Descomponer cada uno de los procesos que aparecen en el DFD de primer nivel, hasta
llegar a un nivel suficiente de detalle.

v Se recomienda el utilizar cuatro niveles de descomposicion de diagramas.

o

@)
@)
@)
@)

Nivel O: Diagrama de contexto.

Nivel 1: Subsistemas.

Nivel 2: Funciones de cada subsistema.

Nivel 3: Subfunciones asociadas.

Nivel 4: Procesos necesarios para el tratamiento de cada subfuncion.

-56 -



Capitulo 3.- Anadlisis y Disefio

EJEMPLO:

DIAGRAMA DE CONTEXTO PROCESO MATRICULA (NIVEL 0)

Identificacion

Estadisticas Matricula

Reqguenmiento Matricula

ALUMNOS

Horarios COMISION
MATRICULA

Documentos Matricula

lumnos Matriculados

Constancia Matricula

DIAGRAMA DE PRIMER NIVEL

Documentos Verificados

VERIFICAR
DOCUMENTOS

[Documentos Matricula

DOCUMENTOS

ALUMNOS

£

VERIFICAR
IDEMTIFICACION

ALUMNOS [ldentificacion]

Datos Identificacion

Datos Alumno

[Constancia Matricula] [Requerimiente Matricula

Datos Matricula Datos Cursos

3
REGISTRO

2 CURSOE
EMITIR SECOION
COMETAMCIA z —
MATRICULA CURSOS

MATRICULADOS

Datos Cursos Seccion

Datos Matricula

OERA

Alumnos Matriculados]

HORARIOS

ELABORAR
ESTADISTICAS

[Estadisticas Matricula]

4 atos Curses Seccidn
COMISION

MATRICULA [Horarios] CARGAR

I HORARIOS

-57-



Capitulo 3.- Anadlisis y Disefio

SEGUNDO NIVEL

[Datos Alumna]
31 VERIFICAR IDEMTIFICACION
ALUMNOS ! REGISTRAR
I [Requerimiente Matricula] CURS0S

SECCION
Datos Cursos Registrados

[Datos Cursos]

CURSOS

[Datos Cursosg

[Datos Estadistica)

3z

HORARIOS

VERIFICAR
CRUCES

[Datos Programacion]

CURSOS
MATRICULADOS

[Datos Matricula]

EMITIR COMSTANCIA MATRICULA
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CAPITULO 4. DISENO DE LA BASE DE DATOS

En el presente capitulo se muestra el modelo Entidad-Relacion del Sistema de Formacion para el
Desarrollo de Software con PSPO, indicando con detalle el flujo de la informacién de datos y de
las relaciones que existen entre las entidades.

Inicialmente, como se muestra en el modelo entidad-relacidn, la base de datos cuenta
con una parte para almacenar los usuarios para la administracién de roles, los talleres PSP que
se aperturen durante los periodos indicados. La supervisién del desarrollo y desempeno de cada
estudiante y el cumplimiento de las actividades de PSP nivel 0.

El siguiente diagrama muestra el proceso general del funcionamiento del Sistema de
Formacion para el Desarrollo de Software PSPO

Rol de Usuarios

Administrador, Coordinador, Docente, Estudiante

Sistema de Logueo

Privilegios de Usuario

Administrador, Supervision, Cumplimiento de
Actividades PSPO ‘

Sistema de Formacion para el
Desarrollo de Software PSPO

Generacion de
Estadisticas

Figura 4.1.- Proceso General del Sistema de Base para el nivel 0 de PSP
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4.1.- MODELO ENTIDAD RELACION
contrasennia

ADMINISTRADORES ‘

( fecha )( actual )( estado ) ( fecha )( inicio ) C termino )
\

comentarios

genera

REGISTRO_TIEMPO ‘

fase t_efectivo

realiza

causa_baja

supervisa

administra

‘ def_problema ’

TADES } H contiene

Nom_Facultad

HORARIO

DESARROLLO

adquieren

N PKtaller
contiene

imparte

usuario contrasennia

imparte CLASE } asistencia

@\C real )(alafecha) ( palafecha )
RESUMEN_FASES b

@ Cdescripcion) ( fecha ) ( numero ) (introducido)
‘TIPOS_DE_DEFECTOS @ < REGISTRO_DEFECTOS %07 realiza

( nombre ) (descrlpclon) eliminado def_resuelve
(o) ()

t efectua
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4.2.- MODELO RELACIONAL

ADMINISTRADORES

‘ PKadmon ‘ alias ‘ usuario contrasennia
FACULTADES i
‘ PKFacultad ‘ Nombre_Director | Nombre_Facultad ‘ Privacidad ‘ FechaR ‘ Logo ‘ FKadmon ‘
COORDINADORES v
‘ PKCoord ‘ grado ‘ alias ‘ sexo usuario | contrasennia| facultad ‘ fechaR ‘ estado ‘ foto ‘ FKFacultad ‘
INSTRUCTORES v
‘ PKinstr ‘ grado ‘ alias usuario | contrasennia Sexo ‘ estado ‘ fecha ‘ foto ‘ FKFacultad ‘
TALLER_PSP
‘ PKtaller ‘ alias ‘ Fechalnicio FechaFin ‘ FKFacultad ‘ FKinstr ‘
CLASE i HORARIO y
‘ PKclase ‘ fecha ‘ FKtaller ‘ ‘ dia ‘ he ‘ hs ‘ lugar ‘ FKtaller ‘
ASISTENCIA CARGA '
‘ valor ‘ FKcarga ‘ FKclase ‘ ‘ PKcarga ‘ activo ‘ FKestu ‘ FKtaller ‘
5 | A
ESTUDIANTES
v [
‘ FKFacultad ‘ foto ‘ alias ‘ matricula | contrasennia sexo ‘ grupo ‘ PKestu ‘
HISTORIAL v
‘ actual ‘ estado causa_baja fecha ‘ FKestu ‘
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DESARROLLO

PKdes ‘ FKcarga ‘ nombre ‘ lenguaje ‘total_plan ‘NoPrograma

! DEF_PROBLEMA ' REQUERIMIENTOS

‘ FKdes ‘ orden ‘ texto ‘ ‘ FKdes ‘ orden ‘ texto ‘

REGISTRO_TIEMPO

v
‘ FKdes ‘ fecha ‘ inicio ‘ termino ‘ fase ‘t_interrump‘ t_efectivo

comentarios

RESUMEN_PLAN y

‘ PKplan ‘ categoria_tiempo ‘ FKdes ‘

RESUMEN_FASES

v
‘ PKfase ‘ fase ‘ real ‘ alafecha ‘ palafecha ‘ FKplan ‘

REGISTRO_DEFECTOS y

PKregdef‘descripcion fecha | numero introducido | eliminado telim ‘dev_resuelve FKdes | FKtipos
‘ TIPOS_DE_DEFECTOS
‘ PKtipos ‘ nombre ‘descripcion
FASESPSP
‘ FKdes ‘ planeacion ‘ desarrollo ‘ disefio codificacion | compilacion pruebas ‘postmortem‘
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4.3.- NORMALIZACION DE LAS TABLAS

Para recordar, la normalizacion es el proceso total que puede expresarse de manera informal
como un conjunto de reglas a aplicar para reducir de forma sistemdtica una relacién a un
conjunto de relaciones mas pequefias, sencillas, estables y que son equivalentes a la relacién

original. Ademas las estructuras de datos normalizadas son mas faciles de mantener.

Aplicando el proceso de la normalizacién a las entidades del modelo Entidad-Relacidn se
muestran los siguientes cambios:

------------------ TABLA 1------mmmmmmmmme-
FACULTADES
PKFacultad | Nombre_Director | Nombre_Facultad Privacidad FechaR Logo FKadmon
Aplicando 1FN para la entidad facultad, quedando de la siguiente forma:
FACULTADES
PKFacultad | Nombre_Director | Nombre_Facultad Privacidad FechaR FKadmon
LOGO_FACULTADES
FKFacultad logo orden
------------------ TABLA 2----mmmmmmmmmmme-
COORDINADORES
PKCoord grado alias sexo usuario |contrasennia | facultad | fechaR estado foto FKFacultad
Aplicando 1FN para la entidad facultad, quedando de la siguiente forma:
COORDINADORES
PKCoord grado alias sexo usuario |contrasennia| facultad | fechaR estado FKFacultad

FOTOS_COORDINADORES

FKCoord

logo

orden
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------------------ TABLA 3---mmmmmmmmmmme-
INSTRUCTORES
PKinstr grado alias usuario |contrasennia sexo estado fecha foto FKFacultad
Aplicando 1FN para la entidad facultad, quedando de la siguiente forma:
INSTRUCTORES
PKinstr grado alias usuario | contrasennia sexo estado fecha FKFacultad
FOTOS_INSTRUCTORES
FKlInstr logo orden
------------------ TABLA 4--cmmmmmmoemee-
ESTUDIANTES
FKFacultad foto alias matricula | contrasennia sexo grupo PKestu
Aplicando 1FN para la entidad fase, quedando de la siguiente forma:
ESTUDIANTES
FKFacultad foto alias matricula | contrasennia sexo grupo PKestu

FOTOS_ESTUDIANTES

FKestu

logo

orden

Al terminar de realizar la normalizacién las tablas relacionadas quedan de la siguiente forma
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ADMINISTRADORES

‘ PKadmon ‘ alias ‘ usuario contrasennia
FACULTADES i
‘ PKFacultad ‘ Nombre_Director | Nombre_Facultad ‘ Privacidad ‘ FechaR ‘ FKadmon ‘
LOGO_FACULTADES
‘ FKFacultad ‘ logo ‘ orden ‘
COORDINADORES v
‘ PKCoord ‘ grado ‘ alias ‘ Sexo usuario |contrasennia| facultad ‘ fechaR ‘ estado ‘ FKFacultad ‘
FOTOS_COORDINADORES
‘ FKCoord ‘ logo ‘ orden ‘
INSTRUCTORES v
‘ PKinstr ‘ grado ‘ alias usuario | contrasennia Sexo ‘ estado ‘ fecha ‘ FKFacuItad‘
TALLER_PSP v v FOTOS_INSTRUCTORES
‘ PKtaller ‘FKFacuItad‘ FKinstr ‘ alias ‘Fechalnicio FechaFin ‘ ‘ FKlinstr ‘ logo ‘ orden ‘
CLASE i HORARIO y
‘ PKclase ‘ fecha ‘ FKtaller ‘ ‘ dia ‘ he ‘ hs ‘ lugar ‘ FKtaller ‘
ASISTENCIA v CARGA '
‘ valor ‘ FKcarga ‘ FKclase ‘ ‘ PKcarga ‘ activo ‘ FKestu ‘ FKtaller ‘
f | A
v ESTUDIANTES —
‘ FKFacultad ‘ foto ‘ alias ‘ matricula | contrasennia sexo ‘ grupo ‘ PKestu ‘
HISTORIAL v v FOTOS_ESTUDIANTES
‘ actual ‘ estado causa_baja fecha ‘ FKestu ‘ ‘ FKestu ‘ logo ‘ orden ‘
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DESARROLLO

‘ PKdes ‘ FKcarga ‘

nombre ‘ lenguaje ‘total_plan ‘NoPrograma

DEF_PROBLEMA
A

' REQUERIMIENTOS

‘ FKdes ‘ orden ‘ texto ‘

‘ FKdes ‘ orden ‘ texto ‘

REGISTRO_TIEMPO

‘ FKdes ‘ fecha ‘ inicio ‘ termino ‘

comentarios

‘ t_interrump ‘ t_efectivo

RESUMEN_PLAN

4

‘ PKplan ‘ categoria_tiempo ‘ FKdes ‘

RESUMEN_FASES

‘ PKfase ‘ fase ‘ real ‘ alafecha ‘ palafecha ‘ FKplan ‘
REGISTRO_DEFECTOS y
‘PKregdef‘descripcion fecha | numero introducido | eliminado telim ‘dev_resuelve FKdes | FKtipos

TIPOS_DE_DEFECTOS
‘ PKtipos ‘ nombre ‘descripcion
FASESPSP
v
‘ FKdes ‘ planeacion ‘ desarrollo ‘ disefio codificacion | compilacion pruebas ‘postmortem‘
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4.4.- DICCIONARIO DE DATOS

TABLA - CAMPO  TIPO TAMARO DESCRIPCION

ADMINISTRADORES PKadmon entero max Clave Primaria
alias cadena 50 Nomprg completo del
Administrador
usuario cadena 15 Nombre de usuario de la cuenta
contrasennia cadena 15 Contrasefa del usuario registrado
Sexo bit max Identifica el sexo
EKfacultad entero max Clave forénea para |nd|_car la
facultad de donde proviene
fecha fecha Utlllzadp para almacenar_ Ig fecha en
que se dio de alta el administrador
FACULTADES PKfacultad entero max Clave Primaria
nombre cadena 50 Nombre de la facultad
INSTRUCTORES PKinstr entero max Clave Primaria
alias cadena 50 Nombre completo del Instructor
usuario cadena 15 Nombre de usuario de la cuenta
contrasennia cadena 15 Contrasefa del usuario registrado
Sexo bit max Identifica el sexo
estado bit max Especifica verdadero si esta activo o
falso si esta inactivo
Indica la fecha en que fue dado de
fecha fecha max .
alta al instructor
FKfacultad entero max Clave foranea para indicar la faultad
de donde proviene
EKadmon entero max Clave foranea que relaciona ésta
tabla con la tabla Administradores
TALLER_PSP PKtaller entero max Clave Primaria
alias cadena 50 Nombre del taller PSP a impartir
Fecha en que se dio de alta el taller
fecha fecha max
de PSP
. Clave foranea que relaciona ésta
FKinstr entero max
tabla con la de Instructores
HORARIO . Indica el dia en que se impartira el
dia entero 2
taller PSP
. Indica la hora en que inicia el Taller
he tiempo max
PSP
. Indica la hora en que termina el
hs tiempo max Taller PSP
Se especifica el nombre del
lugar cadena 30 laboratorio en que se impartira el
taller PSP
Clave foranea que relaciona ésta
e entero MaX | tabla con la de TALLER PSP
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TABLA

CARGA

CAMPO

FKcarga

activo
fase
FKtaller

FKestu

 TIPO | TAMARIO

entero

bit

entero

entero

entero

max

max

max

max

max

DESCRIPCION

Clave Primaria, ésta clave se
construye utilizando un sistema para
el control de claves

Especifica el estado de la carga de
los alumnos

Indica la fase en la que se encuentra
el estudiante

Clave foranea que relaciona ésta
tabla con la de Taller PSP

Clave foranea que relaciona ésta
tabla con la de Estudiante

CLASE

PKclase

fecha

FKtaller

entero

fecha

entero

max

max

max

Clave Primaria, ésta clave se construye
utilizando un sistema para el control de
claves

Se especificara la fecha en que se
impartio el tema

Clave foranea que relaciona ésta
tabla con la de TALLER_PSP

ASISTENCIA

valor
FKcarga

FKclase

entero

entero

entero

max

max

Valor que recibe el alumno que indica
1.- Si asisti6 0.- que no Asistio

Clave foranea que relaciona ésta
tabla con la de CARGA

Clave foranea que relaciona ésta
tabla con la de CLASE

ESTUDIANTES

PKestu

alias
matricula

contrasennia

SeEX0

grupo

FKfacultad

entero

cadena
cadena

cadena

char

char

entero

10

30

40

max

Clave Primaria, ésta clave se
construye utilizando un sistema para
el control de claves

Nombre completo del alumno a
registrar

NUmero de matricula del alumno
Se especifica la contrasefia del
alumno, ésta estara cifrada

Se especifica F para el término
femenino y M para el masculino
Se especifica el grupo donde
actualmente esta inscrito el alumno
Clave foranea que relaciona ésta
tabla con la de FACULTADES

HISTORIAL

actual

estado

bit

entero

max

Indica el estado en actualmente tenga
cada alumno.

Verdadero: Estado Actual

Falso: Estado Caducado

Contiene mediante un historico el

estado de cada alumno:
1Alta en el Registro

2 Inscrito al Taller PSP

3 Baja Temporal

4 Baja Definitiva

5 Termino su Proceso
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TABLA

HISTORIAL

CAMPO

causa_baja

fecha

FKestu

 TIPO  TAMARO

cadena

fecha

entero

255

max

10

DESCRIPCION

Se registra la causa de la baja de un
alumno cuando el campo “estado”
tenga el valor 3 0 4 en otro caso
valor nulo

Fecha en que ocurre inicia o cambia
el evento, pj fecha de alta , fecha de
baja temporal, etc.

Clave foranea que relaciona ésta
tabla con la de estudiante

DESARROLLO

PKdes

nombre
lenguaje

total_plan

FKcarga

entero

cadena

cadena

entero

entero

10

255

20

max

10

Clave Primaria, ésta clave se
construye utilizando un sistema para
el control de claves

Nombre del sistema que el
desarrollador propone para iniciar
las actividades de PSP

Lenguaje en el desarrolla el sistema
Se registra el tiempo total
aproximado a utilizar en cada fase
segun el formulario C14

Clave foranea que relaciona ésta
tabla con la de Carga

DEF_PROBLEMA

FKdes

texto

orden

entero

cadena

entero

10

255

Clave foranea que relaciona ésta
tabla con la de Desarrollo

Se inserta todo el texto que requiera
el usuario para escribir el
documento de definicion del
problema, si dicho texto sobrepasa
los 255 caracteres se ocupara otro
registro indicando con el campo
orden la secuencia gue tiene dicho
mensaje al ser recuperado

Se inserta un numero consecutivo
para cada bloque de texto que
sobrepase los 255 caracteres y que
tengan relacion

REQUERIMIENTOS

FKdes

texto

orden

entero

cadena

entero

10

255

Clave foranea que relaciona ésta
tabla con la de Desarrollo

Mismo mecanismo que el campo
texto de la tabla DEF_PROBLEMA
pero orientado al documento de
requerimientos

Se inserta un numero consecutivo
para cada blogue de texto que
sobrepase los 255 caracteres y que
tengan relacion
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TABLA CAMPO ‘ TIPO TAMANO DESCRIPCION
REGISTRO_TIEMPO Clave Primaria, ésta clave se
FKdes entero 10 construye utilizando un sistema

para el control de claves
fecha fecha max
Valor con formato de tiempo
inicio tiempo max para definir la hora en que inicia
a trabajar con el proyecto de S/W
Valor con formato de tiempo
para definir la hora en que

termino tiempo max termina de trabajar con el
proyecto de S/W
Campo utilizado para almacenar

t_interrumpido real max el tiempo invertido en
interrumpido en minutos
Campo utilizado para almacenar

t_efectivo real max el tiempo bien invertido de
trabajo

fase cadena 40 Nombre de la fase

comentarios cadena 255 Utilizado_para escribir qlgun
comentario por el estudiante

RESUMEN_PLAN Clave Primaria, ésta clave se
PKplan entero 10 construye utilizando un sistema

para el control de claves
Nombre de la categoria de
tiempo segun el formulario C14:
categoria_tiempo cadena 50 Tiempo en fase

Defectos incluidos

Defectos Eliminados

Clave foranea que relaciona ésta

P entero - tabla con la de Desarrollo
FASES Clave Primaria, ésta clave se
PKfase entero 10 construye utilizando un sistema
para el control de claves
Nombre de la fase de cada
fase cadena max categoria de tiempo segun el
formulario C14
RESUMEN_PLAN_FASES Clave Primaria, ésta clave se
PKpfase entero 10 construye utilizando un sistema
para el control de claves
Clave foranea que relaciona ésta
FIiFEE entero 0 tabla con la de Fases
Utilizado para almacenar el
real real max tiempo real en minutos dedicado
en cada fase
alafecha real max El tiempo total invertido
Introducir valor del campo
palafecha entero max

alafecha pero en porecntaje
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TABLA CAMPO ‘ TIPO TAMARNO DESCRIPCION
S CUMEN PLAN FASEs | FKplan entero 10 Clave foranea que relaciona ésta
- — tabla con la de Resumen_Plan
REGISTRO_DEFECTOS Clave Primaria, ésta clave se
PKregdef entero 10 construye utilizando un sistema
para el control de claves
descrinei Utilizado para que el estudiante
escripcion cadena max o L
pueda escribir alguna descripcién
fecha fecha max Fecha en que efectla el registro
Numero consecutivo que lleva el
numero entero max numero consecutivo de cada
defecto registrado
Registre la fase durante la cual se
introducido cadena 50 puede establecer que el defecto
fue introducido.
eliminado cadena 50 Reghnglafa§egqlacualse
encontré y elimino el defecto
Se registra el tiempo que invirtio
telim real max el estudiante para encontrar y
eliminar el error
Escribir el numero de defecto
corregido y que resolvié otro en
dev_resuelve entero max o
- caso de que no sepa escribir 0
(X) 7 7
EKdes entero max Clave foranea que relaciona ésta
tabla con la de Desarrollo
Clave foranea que relaciona ésta
FKtipo entero max tabla con la de
Tipos_de_Defectos
TIPOS_DE_DEFECTOS Clave Primaria, ésta clave se
PKtipos entero max construye utilizando un sistema
para el control de claves
nombre cadena 50 Nombre del tipo de defecto
descripcion cadena max Descripcion del tipo de defecto
FASESPSP FKdes entero max Clave foranea que relaciona ésta
tabla con la de Desarrollo
Planeacion cadena 50 Utilizado para almacenar la fecha
para la fase de Planeacion
Disefio fecha max Utilizado para almacenar la fecha
para la fase de Disefio
Codificacion fecha max Utilizado para almacenar la fecha
para la fase de Codificacion
Compilacion fecha max Utilizado para almacenar la fecha
para la fase de Compilacion
Pruebas fecha max Utilizado para almacenar la fecha
para la fase de Pruebas
Postmortem fecha max Utilizado para almacenar la fecha
para la fase de Postmortem
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CAPITULO 5. IMPLEMENTACION Y PRUEBAS

Este capitulo corresponde a la implementacion del sistema, considerando la arquitectura de
desarrollo del sistema. Se presenta el ambiente de Desarrollo el Cédigo del Programa de la
parte del Ambiente del Servidor, Ambiente del Sistema y Recursos del Hardware.

Es importante reiterar que éste software estd desarrollado bajo el lenguaje de Visual
Basic .Net 2005, utilizando como manejador de base de datos el SQL Server 2005. Del lado del
Servidor se utilizé un sistema operativo Windows Server 2003 y del lado del cliente un Windows
XP Pro Service Pack 2.

5.1.- AMBIENTE DE DESARROLLO

Para comenzar a explicar el funcionamiento del sistema SIFODES (Sistema de Formacion para el
Desarrollo de Software) es importante mostrar su esquema general del flujo de trabajo la cual
consta de de dos componentes bdsicos: Sistema de Logueo y Sistema de Procesamiento, esto
quiere decir que el software soporta 4 tipos de roles: Administrador, Coordinador, Docente y
Alumno, cada uno de ellos tiene acceso a las opciones del sistema segln su nivel de
accesibilidad, para ello se muestran las opciones de accesibilidad para efectuar las actividades
correspondientes de cada rol de usuario en la tabla 5.1.

Rol de usuario Actividades

Administrador v" Administracion de Facultades

v' Administracién de cuentas para coordinadores de cada
Facultad
Capaz de entrar a las opciones de un coordinador mediante el
acceso a una facultad, siempre que el coordinador lo permita.
Administracién de cuentas para docentes
Administracién de cuantas para alumnos
Administracién de horarios para talleres PSP
Asignacién de cargas PSP para alumnos
Administracién del seguimiento y formacién del alumno PSP
Observar los reportes elaborados por los alumnos PSP
Aprobacidn y acceso a las fases PSP para los alumnos
Acceso al seguimiento PSP
Acceso a las fases PSP para su seguimiento
Acceso para el seguimiento del Reporte del tiempo

Acceso para el seguimiento del Registro de Defectos
Tabla 5.1.- Rol de usuario del sistema SIFODES

<\

Coordinador

Docente

Alumno

SRR N N N O NN

El uso de un roll para el sistema es utilizado para proporcionarle al usuario los privilegios
necesarios para poder acceder a las herramientas del sistema SIFODES, para mostrar esto un
poco mas facil se presenta el siguiente Diagrama de Flujo que muestra el flujo de la informacién
Unicamente para proporcionar el acceso al usuario.
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DIAGRAMA DE FLUJO PARA EL ACCESO A SIFODES

USUARIO

Solicita Acceso
Enviando
Nombre de Usuario,
Contrasefia y Roll
solicitado

SERVIDOR DE LOGUEO

Y

No

A 4

Reciba Acceso
Denegado a SIFODES

Recibe acceso a
SIFODES

Recibe Datos de
Seguridad y los
Procesa

Verifica si existen
los Datos en la
Base de Datos

Genera capsula de
seguridad con

A 4

SIFODES

informacion del
usuario y la envia a
SIFODES

Recibe capsula de
seguridad y
proporciona acceso al
usuario con el roll
solicitado

A
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5.2.- CODIGO DEL PROGRAMA AMBIENTE SERVIDOR

Dentro de éste cédigo sélo existe la parte de la programacion para el acceso al sistema, ésta
parte del sistema, la parte del servidor, esta elaborada mediante una de las caracteristicas
integrado en Visual Studio .Net 2005, que son las web Service, el cual el cddigo es el siguiente:
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Al invocar la WebService de forma local, mediante una pagina web (Figura 5.1), muestra
los Métodos Web disponibles para consumir, los mismos que se encuentran en el cddigo
anterior.
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[ = miClaseWeb ' Web'Service - Windows Internet Explorer

@ \:__L/ v &

archivo  Edicidn

localhost [Vl Bat ||| X ;.3

Wer  Fawaoribos  Herramientas  Awuda

fé E Sitios sugeridos - E Hotrnail grakuito & | Mas complementos -

fi- B

{3 Favarikos

l:éMil.:lase"np‘\-'el:u web Service = ;ég ~ Pagina » Seguridad =  Herramientas «

>

MiClaseWeb

The following operations are supported. For a formal definition, please review the Service
Description.

CargarRegistroDefectos

CargarReqgistroTiempo

EstablecerConexion
loguear
loguearDocente

loguearEstudiante

Hlntranet local fg ~ &, 100%

EY

*

(]

Figura 5.1.- WebService del lado del servidor

5.3.- AMBIENTE DEL SISTEMA

En éste apartado se explica a grandes rasgos el funcionamiento del sistema en tiempo real con
datos reales, con el propdsito de que el lector se valla familiarizando con la apariencia vy las

herramientas que ofrecen el software SIFODES.

INICIO Y SISTEMA DE LOGUEO

Existen 4 ejecutables para la parte de logueo en la PC, al instalar se puede optar por instalarlos

todos o sélo los que sean necesarios y uno mas que es el sistema SIFODES.

Al iniciar el sistema, aparecerd la forma de la metodologia PSP (Figura 5.2), esto indica
que el sistema estd iniciando y contactandose con el servidor para el acceso a SIFODES, esto

puede tardar segun la velocidad del internet o de la capacidad del servidor.
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Figura 5.2.- Forma de espera para el inicio del sistema de logueo

Posteriormente, si se establecid la conexién con el servidor aparecerd la ventana del
sistema de logueo, es importante reiterar que existen 4 ejecutables para ésta actividad y es por
ello que el color de la ventana y los letreros en el formulario para ello se muestran las cuatro
ventanas en las figuras: 5.3, 5.4, 5.5, 5.6.

|l = Acceso al Sistema de Formacion para el'Desarrollo’de Software

Sistema de Formacion para d Desamollo de Sofiware con PSP0

Acceso Administrador

Mambre

Figura 5.3.- Acceso para el Administrador

+ Acceso al Sistema de Formacidn para el Desarrollo de Software

Sistema de Formacion para d Desammolio de Sofiware con PSFO

Acceso Coordinador

Figura 5.4.- Acceso para el Coordinador
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* Acceso al'Sistema de Formacion' para el Desarrollo”de Software

Sisterma de Formacion para d Desamollo de Sofiware con FSFO

Acceso Docente

Mombre de

Figura 5.5.- Acceso para el Docente

- Acceso al'Sistema de"Formacion para el'Desarrollo"de Software

Sisterna de Formacion para d Desarrollo de Software con PSF0

Acceso Estudiante

Figura 5.6.- Acceso para el Estudiante

INGRESO AL SISTEMA

Al ingresar al Sistema (Figura 5.7) se muestran las opciones a utilizar, es importante recordar

gue segun la tabla 5.1 los menus y herramientas irdn desactivdndose dependiendo del roll del
usuario.
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" Sistema de Formacion para el Desarrollo de Software ; ﬁ z

Archivo  Facultades  Coordinadores  Docentes  Estudiantes PSP Reportes  Herramientas  Ayuda

AEuwR ), [ ClEHLAZ?

-SELECCIOMNA UnA FACULTAD- -

Registra del Tiempo n

Tiempo de Inicio: lzl

Tiempo de Término: l:l
Tiempo de‘ l;l .
Interrupcion min
Comentarios

[ 1

‘Reg\strn de Defectos n ‘

]

Fecha | Mumero ‘ Tipo

Administrador: SUPERADMINISTRADOR Sin carga PSP Planeaciin 14 de Mayo de 2009

Figura 5.7.- Sistema SIFODES

ADMINISTRACION DE FACULTADES Y COORDINADORES

En el menu facultades existe la opcidn para invocar el administrador de facultades, utilizado
para crear una nueva facultad y comenzar a crear nuevos usuarios para el sistema SIFODES
desde las cuentas de los coordinadores. En éste formulario (Figura 5.8) se administraran las
cuentas de usuario para las facultades.

@ Sistema de Formacion para el Desarrollo"de Software

Archivo Facultades Coordinadorss Docentss Estudiantes PSP Reportes  Herramientas  Ayuda

ALENRL (S AP

© -SELECCIONA UNA FACULTAD- -

Y |Reg\stro del Tiempa B

‘ ¥ Registro de Facultades

Datos Generales i Iniciar

Fecha de Registo [ 28/12/2008 12:00:00 a.m. N .
& 7 Tiempo de Inicio: lzl

Marmbre de la Facultad ‘LIEENCIATUHA EN CIENCIAS DE LA COMPUTACION .
. Tieempo de Términes [ 1]
Mombre del Directar(a) |DIHEETUH LCC

Tiempo de Interrupcién
Tiempo de .
Interrupcidn l;l min

Definizién de Privacidad ante el administrador

e e

Comentarios

- |Reg\stro de Defectos B
Falio Nombre de la Facultad
INGENIERIA EM SISTEMAS COMPUTACIOMALES m
LICENCIATURA EM CIEWCIAS DE LA COMPUTACION
INGENIERIA EN MECATRONICA
LICENCIATURA EN ADMINISTRACION DE EMPRESAS e [Namero | T
LICENCIATURA EM CONTADURIA *
LICENCIATURA EM FISICA APLICADA
Administrador: SUPERADMINISTRADOR Sin carga PSP B Planeacion 14deMayode 2008

Figura 5.8.- Administrador de Facultades
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En la barra de tareas existe un botdén (Figura 5.9) para la administracion de
coordinadores, utilizado para dar de alta o modificar informacién acerca de los coordinadores
que tendrdn acceso al sistema.

Figura 5.9.- Icono para el Acceso al Administrador de Coordinadores

El administrador de coordinadores (Figura 5.10) crear nuevos usuarios con el roll de
coordinador, y al mismo tiempo es integrado a una facultad para iniciar con usuarios PSP y dar
seguimiento al proyecto PSP.

% 'Sistema de Formacion para el Desarrollo de Software e
Archivo  Facultades  Coordinadores  Docentes  Estudiantes POF Reportes  Herramientas  Ayuda
A EY VRN NET NS o
: 4 3! .
-SELECCIONA UMA FACULTAD- -
Registro del Tiempo 7
{ Registro de Coordinadores (effi=if -4 [res &
- Fotogrofial.
r ' Iniciar
o] =]
Femenina Rea — (Tiempo de Interrupeidn | ——
Coardinador Activ ‘
[ Huevo || Modiicar Eilrar v| Cerar
|Registro de Defectos 7
Folio Mombre del Conrdinador Faultad —
&1 LI EMMA CELINDA BONILLA MACIP INGENIERLA EN SISTEMAS COMPUTACIONALES | ‘ - |
&2 MC PEDRO BELLO LOPEZ LICENCIATURA EN CIENCIAS DE LA COMPUTA,
&z DR HERNESTO AGLIRFE MORALES  INGENIERIA EN MECATRONICA - =
@4 LIC ELIA LOPEZ LINARES LICENCIATURA EN ADMINISTRACION DE EMP umere o
&s CP MARICARMEN ZAYALA CONTRERAS  LICENCIATURA EN CONTADURIA
&s DR ARTURD FERNANDEZ LICENCIATUR EN FISICA APLICADA
Adrinistrador: SUPERADMINISTRADOR Sin carga PSP Planeacién 14 de Maya de 2009

K|

Figura 5.10.- Registro de Coordinadores

En la parte de la Administrador de coordinadores mostrada en la figura 5.11, se observa
una lista de coordinadores, previamente registrados, pero esto solo puede observarse cuando el
usuario sea de tipo Administrador, en otro caso, si es un usuario de tipo Docente solo se
mostrara la informacién del Docente en curso y podrad activar o desactivar la opcién de
“Definicion de Privacidad Ante el Administrador”, utilizado para que el administrador no pueda
adoptar el roll de un docente e impida la administracion de Docentes, Alumnos, Talleres y
Cargas.
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Sistema de’Formacion para el Desarrollo”de Software

Archiva  Facultades Coordinadores  Docentes  Estudiantes PSP Reportes  Herramientas  Ayuda

AEuy, (¢l Ben?

: [LICENCIATURA EM CIENCIAS DE LA COMPUTACION

Registro del Ti n
|g Registra de Facultades egistra del Tiempo

| Datos Generales Iniciar
o Ed

Fecha de Registio | 28/12/2008 12:00:00 a.m,
Tiempo de Inicio: lZl
Nombre de la Facultad |L\EENEIATUHA EM CIEMCIAS DE LA COMPUTACION

Tiempo de Término: l:l
Nombre del Diectorfa) | LIFE R L A\

Tiempo de Interrupcidn

Tiempo de l;l .
Interrupcidn min

Definicidn de Privacidad ante el administradar
Comentarios

Musva Modificar
I ]

Falia Normbre de la Facuitad |registro de Defectos 7

&1 LICEMCIATURA EN CIENCIAS DE LA COMPUTACION [7
Nugva

Fecha | Mumero | Tipa

Coordinador: MC PEDRO BELLO LOPEZ Sincarga PSP Planearidn 14 de Mayo de 2009

Figura 5.11.- Registro de Facultades

ADMINISTRACION DE DOCENTES

El Administrador de Docentes (Figura 5.12) es utilizado para crear usuario con el roll de docente,
éstos serdn los encargados de dar seguimiento a los usuarios PSP.

f.TSistema de Formacion para el Desarrollo”de Software

Archiva Facultades Coordinadores Docentes Estudiantes PSP Reportes  Herramientas  Ayuda

AEnR P ([l Ben?

MNGEMIERTA EN SISTEMAS COMPUTACIONALES

‘Reg\stro del Tiempo a

|# Registro de Docentes

{Datos Personales J
— Iniciar
Fecha de Registro l:l Grado Profesional l:l

Nombre dl Docents | lD Tiempodelnicio: | x|
T — vemwose e [
Femenino Canarae [ |me Tiempo de Interrupadn

Tiempo de .
Interrupcion l;l min

i Huevo i Modificar [ Eiltrar vl N
Comentarios
[

#% Folic  MNombre del Docente Estade [Registra de Defectos 7

' 1 MC ALEJANDRA COMTERAS Aetiva

@ 2 ING ROSA MARIA ROSAS WAZQUEZ Activa Nuswi

w 3 LIC SUSANA GARRIDO CORTES Activa

Fecha | Humero | Tipo
-

Administradar: SUPERADMINISTRADOR, Sin carga PSP Flaneacién 14 de Mayo de 2009 J

Figura 5.12.- Registro de Docentes
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ADMINISTRACION DE ESTUDIANTES

El Administrador de Estudiantes (Figura 5.13) es utilizado para crear usuario con el roll de
Estudiantes, al crear un nuevo usuario de éste roll, inicialmente es registrado con al estado
denominado “Sin carga PSP”, la causa es que aun no ha recibido alguna carga PSP para que éste
inicie su seguimiento PSP. Por otro lado, éste administrador es capaz de cambiar de estado a un
Estudiante siendo las siguientes: Sin carga PSP, Egresado PSP, Baja Temporal, Baja Definitiva,
Reingreso PSP.

e - =
“ 'Sistema de Formacian para elDesarrallode Software = E @
Archivo Facdtades Coordinadares Docentes PSP Reportes F ayuds
AEN, [ JSIHe A2
i o ;
* INGENIERIA EN SISTEMAS COMPUTACIONALES -
Registro del Ti n
& Ragiiro de tstudiantes [ —
‘_  Fotoorafia Tniciar
i
! u

Maseuling

Femenino ‘

| twevs | oo | | mw
R Matricula  Mambre Completo Grpo Estads
& EFETF77?S  CECILIA CATALINA HUERTA AGUIRRE 18 Insciito a PSP
& TPTFFRIET DALILA POBLAND CASTELLANDS 18 Insciito a PSP | Hugvo ‘
£ 983012345 ELIA LOPEZ LINARES 18 Muevo Ingresa
£ 981263123 FAWIOLA TORRES MORALES 18 Insciito a PSP
£ 983012435  GABRIELA DIAZ MIRON 18 Insciito a PSP Fecha Mumero
1 090909080  JORGE JUAREZ LINAREZ 18 Insciito a PSP *
18444444444 | JOSE FAUSTO ANTONIO GONZALEZ 18 Insciito a PSP
& nnznz JOSEFINA GARCIA MORALES 18 Insciito a PSP
1 923423423 SAUL AGUILAR LINARES 18 Insciito a PSP
[
Administrador: SUPERADMIMISTRADCR Sin carga PSP Planeacidn 14 de Mayo de 2009

Figura 5.13.- Registro de Estudiantes
ADMINISTRACION DE TALLERES Y CARGAS
El Administrador de Talleres (Figura 5.14) es utilizado para dar de alta los cursos o bien

denominados talleres PSP disponibles para los estudiantes, indicando el horario, lugar y
Docente que impartira el taller.

. 1Sistema de Formacion para el Desarrollo’de Software -[Administrar Talleres PSP : E @
& archivo  Facultades Coordinadores Docentes  Estudiantes PSP Reportes  Herramientas  Ayuda -8 X
AEMR [(|EL Bl A?
2 et -
@ Taller PSP Registro dal Tismpo 2
| Iniciar ‘
= T
= =

Mattss  Miercolss  Juswss  Vierss  Sahadn

[ quitsr || Agreger

Lunes Martes Miercoles Jueves Wiemes Sabado Lugar
|Registra de Defertos 1
[ "heva-|

‘ Husva | Modficar ‘ Filtrar ~| Cernat S

Clave MNombre del Taller Periodo Lunes Martes Miercoles Ju Mumera Tipo
sSOiEHAGT TALLER PSP SUA4/05 B EEAY B T AL G400 EATE

200304002 TALLER PSP 2 18/05/09 - 24/09/03 1%00-17.00 EBCC  15:00-17.00 EBCC 1!

200304003 TALLER PSPVERAN..  01/06/09 - 07/08/03 0%:00-11:00 EBCC 09:00-11:00 EBCC

200304004 DIPLOMADO PSP 2009 04/05/09 - 18412403  0%:00-11:00 EBCC 03:00-11:00 EBCC ¢

200305001 TALLER PSP 3 20/04/09 - 13/10/09  13:00-15:00 ECCC 13001600 ECCC. 14

200305002 TALLER ESPECIAL 2 27/04/09 - 25/06/03  11:00-13:00 EBCC  11:00-13:00 EBCC

<1 I 1 [z
Coordinador: MC PEDRO BELLO LOPEZ sin carga PSP B planeacion 14 de Mayo de 2009

Figura 5.14.- Registro de Talleres PSP
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Una vez que el taller PSP esté disponible, mediante una convocatoria por parte de la
administracion, los alumnos acudird con el coordinador PSP para su registro utilizando el
administrador de cargas PSP (Figura 5.15) y asi los alumnos podradn dar seguimiento a su

formacion PSP.

1Sistemd de Formacion pdra el Desarrollo’de Software = [Cargas PSP de (s Alimnos] :E E
odl @rchivo Faculades Coordinadores Docentes Estudiantes PSP Reportes  Herramientas  Avuda -F X
g o - Y 7)
| 8P []& b A2
Sl s 08 28 % 1] Y

Reqgistro del Tiempo a

| Datos para | ién de Cargas PSP |

Clave del Taler PSP | 200904001

Lures Martes Miercoles Jueves Yietnes Sabado

Matricula del E studiante [j B

Iniciar

—"ﬁempc- de Interrupcién |—

‘Reg\stro de Defectos

]

£ Matricula | Nombre Campleto del Alumno Grupo | Estado

7% BEEEEEEEE  DAVID ALEJANDRO PEDRAZA TORRES 1B Inserito a PSP
1 987997898 GUSTAVD LOPEZ LINARES 14 Inserito a PSP
1123121413 HECTOR GARCIA MENDEZ 14 Inscrito a PSP
£ 123288918 MARIELA JIMENEZ RODSALES 14 Inscrito a PSP
£ 909012768 MARIA CATALINA IBARRA MORALES 18 Inscrito a PSP
71 932437347 ROLANDO MORALES LINARES 14 Inscrito a PSP

Coordinador: MC PEDRO BELLO LOPEZ Sin carga PSP Planeacin

| Nusveo

Humero Tipo

14 de Mayo de 2009

Figura 5.15.- Registro de Cargas PSP para los Alumnos

ADMINISTRACION PARA EL SEGUIMIENTO PSP

Esta herramienta es exclusiva de los Docentes PSP, el cual es utilizada para observar el
seguimiento PSP (Figura 5.16) de cada estudiante y conforme el Estudiante avanza con su
formacién y entregando resultados el Docente ira activando cada fase para que el Estudiante

avance al préximo nivel.

© 'Sistema de Formacion' para el Desarrollo’de Software - [Seguimienta PSP]

B3 prchive Faculbades Coordinadores Docenbes  Estudisntes PSP Reportes  Herramientas  Ayuda

gﬂ&mﬁ%mygjgaA?

Datos del iento PSP |

[x]

LA S TALLER PSP 1

Lunes Martes Miercoles Jueves Viemes Sabado

|

Maliioula | Alies Flancacien
BEGEEEEEE  DMID ALEJANDRO PEDRAZA TORRES
97897298 GUSTAVD LOPEZ LINARES

I
]
[
B 12121413 HECTOR GARACIA MENDEZ
[
I
[ |

129288918 MARIELA JIMENEZ ROSALES
989012768 MARIA CATALINA IBARRA MORALES
ROLANDO MORALES LINARES

U VUi i

SBZ437 347

Docente: MC JULIETA IBARRA SALASAR Sin carga PSP Flaneacion

Registro del Tiempa a
Iniciar
E Tiempo de Interrupeion | ——
|Registra de Defectos 2

[ e

Humero Tipa

14 de Mayo de 2009

Figura 5.16.- Seguimiento PSP
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La herramienta es capaz de mostrar la lista de talleres PSP que tiene asignado el Docente
y a su vez mostrar | lista de Estudiantes por cada taller para su seguimiento.

HERRAMIENTAS PARA LA FASE DE PLANEACION PSP

Para la fase de planeacién de la metodologia PSP se encuentran integrados los formularios
denominados: Definicién del Problema (Figura 5.17), Plan del registro PSPO (Figura 5.18) y
Documento de Requerimientos (Figura 5.19).

@ Sistema de Formacion para el'Desarrollo’de Software

Archivo Facultades Coordinadores Docentes Estudiantes PSP Reportes  Herramientas  Awuda

ol e o FE0 Bl AP

: [ LICENCIATURA EN CIENCIAS DE LA COMPUTACION

1 |Reglstm del Tiempo n

| [ Definicion| del Problema

DOCUMENTOS DE REQUERIMIENTOS PSPO nicia

ESTUDIANTE: JOSE FAUSTO ANTONIO GOMZALEZ LIMA FECH&: 27/04/2009 Tiempo de Inicio: lzl

INSTRUCTOR: M.C PEDRO BELLO LOPEZ PROGRaAMS #: 2 T il s l:l

Tiempo de Interrupcidn

Tiempo de ]
Interrupcidn I;I min

Comentarios

Estudiante: TOMAS GONZALEZ ALVARADD Sin carga PSP Plangacian

Figura 5.17.- Formulario para el Seguimiento PSP

14 de Mayo de 2009

@ Sistema’ de Formacion para el Desarrollo’de Software

Archivo Facultades Coordinadores Docentes  Estudiantes PSP Reportes  Herramientas  Ayuda

A [JE0 Bk A2

; | LICENCIATURA EM CIENCIAS DE LA COMPUTACION -

‘Registm del Tiempo n o

|l & Plan'del Proyecto (= | .l ’7 %

| Iniciar z

PLAN DEL PROYECTO PSPO g

ESTUDIANTE: JOSE FAUSTO ANTONID GONZALEZ LIMA FECH: 27/04/2009 Tiempodelnice: | _i__ | g
PROGRAMA:  EERIEID z CCIOH DE WIAUS EN FAS M PROGRAMA #: 2 Tiempo de Término: l:l

INSTRUCTOR: M.C_PEDRO BELLO LOPEZ LENGLAIE: CB MET 2005 Tiempo de Interrupcidn

Tiempo de .
Interrupcidn IZI min

Comentarios

Tiempo en Fase [min.] Plan
Flaneacidn

Dissfio
Codificacidn
Compilacidn
Pruehas

Postmortem e
Tatal

Estudiante: TOMAS GOMZALEZ ALYARADO Sin carga PSP Planeacidn 14 de Mayo de 2009

Figura 5.18.- Formulario para el Pan del Proyecto
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. 'Sistema de'Formacion para el Desarrollo”de Software

Archivo Facultades Coordinadores Docentes  Estudiantes PSP Reportes  Herramientas  Ayuda

Docimento’de Requerimientos

|Registrn del Tiempa n

eS|

DOCUMENTOS DE REQUERIMIENTOS PSPO

ESTUDIAMTE: JOSE FAUSTO ANTONIO GONZALEZ LIMA
PROGRAMA:  SISTEMA PARA LA DETECCION DE WIRUS EN FASE TERMINAL
INSTRUCTOR: M.C.PEDRD BELLO LOPEZ

FECHA:
PROGRAMA #:

B

2740442009

Iniciar ‘

E)
o

=]
&
c
o
@
=]
i
@
=3
=1
@

Tiempo de Inicio:

2 Tiempo de Término:

———| Tiempo de Interrupcidn |——

Tiempo de

Interrupcion min

Comentarios

Cenar

Estudiante: TOMAS GONZALEZ ALVARADC

Sin carga PSP Planeacion

14 de Mayo de 2009 J

Figura 5.19.- Formulario para el Documento de Requerimientos

Es importante mencionar que para las fases de Disefio, Codificacion y Compilacion se

REGISTRO DEL TIEMPO Y DE DEFECTOS

debera utilizar un lenguaje de programacion como: Java, Visual Studio .Net, PHP, JSP, ASP, etc.,
sin embargo el registro del tiempo y de defectos para éstas fases debera utilizar el sistema
SIFODES para almacenar informacion acerca del tiempo utilizado y los defectos encontrados.

Estas herramientas se encuentran a la derecha de la ventana principal del sistema SIFODES, la
causa de que se encuentre en ése lugar es para que los Estudiantes puedan tener un acceso rapido
a dichas herramientas.

La herramienta para el Registro del Tiempo (Figura 5.20) es utilizada para ir registrando

el tiempo invertido durante cada fase de la metodologia PSP.
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Reqistro del Tiempao o | o
k=5

i

o

" Iniciar =

a1}

=

T

@

Tiempo de Inicio: IZI =
L

Tiempo de Término: III
—[Tlempo de Interrupcian ]—

Tiempo de )
Interrupcion I;I min

Comentarios

Figura 5.20.- Registro del Tiempo

La herramienta para el Registro de defectos (Figura 5.21) es utilizada para ir registrando
los defectos encontrados en el sistema durante cada fase de la metodologia PSP.

|Registru:| de Defeckos a | o
o)

)

| Muewo o

[w

o

=

7

=]

Fecha  Mumera Tipo B

Figura 5.21.- Registro de Defectos
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5.4.- RECURSOS DE HARDWARE Y SOFTWARE

Los siguientes recursos son recomendacién del autor de ésta tesis, ya que el sistema se probé
utilizando equipos con el hardware presente y con el uso de software presente, cabe mencionar
que el servidor y los clientes tienen que estar configurados y tener instalados los programas y
parches necesarios para su funcionamiento.

v" Hardware del lado del Servidor:
o Procesador Core 2 Duo de 2.5 Ghz
o Memoriade 2 Gb
o Disco de 120 Gb de capacidad
o Tarjeta de Red 10/100/1000 Gigabit
o Tarjeta de Video
v' Hardware del lado del Cliente
o Procesador core 2 duo 1 2.3 Ghz.
o Memoria 1 Gb.
o Disco duso de 120 Gb
o Tarjeta de Red 10/100
v Software del lado del Servidor
o Widows Server 2003 R2 Service pack 1
o .Net Framework 2.0 o superior
o SQL Server 2005
o Windows Installer 3.1
o 1IS6.0
v' Software del lado del Cliente
o Windows XP Pro Service Pack 2
o .Net Framework 2.0 o superior
o Windows Installer 3.1
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5.5.- ENTRADAS DEL SISTEMA

En el presente apartado se mostrara el sistema en accidn, con datos reales con el objetivo de
mostrar el funcionamiento del sistema SIFODES.

Solo se mostraran las herramientas mas relevantes de cada roll de usuario.

OPERACION PANTALLA

ACCE‘SO ] SI FODES con | = Acceso al'sistema de Formacion”para’el’Desarrallo’de Software : = 'Z"
el roll de administrador

Sisterma de Formacion para d Desarrollo de Software con PSSP0

Acceso Administrador

Se crea una nueva W Registro de Facultades
carrera denominada (Datos Generales |

. . I“
LlcenCIatUra en Fecha de Fegistro | 05-14-2009 15:51: 21

Informatlca Maombre de la Facultad |Licenciatura en [nformatica |

Mombre del Director(a) |M.C. Ruoberto Palacios Quiroz |

Definicidn de Privacidad ante el administrador =]

Naarmin Campetsciinse

BE|

MHueva Modificar - Cemar
Folio MHombre de la Facultad
@ 1 INGEMIERIA EM SISTEMAS COMPUTACIOMALES
&z LICENCIATURA EM CIENCIAS DE L& COMPUTACION
@ 3 INGEMIERIA EM MECATROMICA
@ 4 LICENCIATURA EMN ADMINISTRACION DE EMPRESAS
@ 5 LICENCIATURA EN COMTADURLA
@ g LICENCIATURA EN FISICA APLICADA
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OPERACION PANTALLA

Con el registro de ¥ "Registro de Coordinadores =11
. Datos Generales |
coordinadores se le [Datos Generales ——|Fotografia|—
asigna un responsable Fecha deFiegisto | 05142009 16:28:32 | Grado Frofesional L
a Ia facultad. EI MHombre del Coordinador(a) |Calalina Cruz Aguilar | B
responsable Seral M c Sexo MNombre de Usuario |catalina88 |
Catalina Cruz Aguilar Contrasefta 123456 | | Reg
Nombre de Usuario: Coordinador Activo Facultad | INGEMIERIA EN SISTEMAS COMPUTACION v |
. INGENIERIA EN SISTEMAS COMPUTACIONALES
catalina86 LICENCIATURA EN CIENCIAS DE LA COMPUTACION
o N ‘ Madi Fil INGEMIER1S EN MECATRONICA
Contrasefa: — SO CENCIATURA EN ADMINISTRACION DE EMPRESAS
LICENCIATURA EN CONTADLURIA
123456 Falio Nambre del CoordinadqUCENDIATURA EN FISICe AELICS
&1 LIC EMMé CELINDA BEFT B e 1 ET i CIOMALES
8 2 MC PEDRD BELLO LOPEZ LICENCIATURA EN CIENCIAS DE L COMPUTA, .
@ 3 DR HERNESTO AGUIRRE MORALES INGEMIERI& EN MECATRONICA
& a LIC ELIA LOPEZ LINARES LICENCIATURA EN ADMINISTRACION DE EMP...
@5 CP MARICARMEN ZAWALA CONTRERAS  LICENCIATURA EN CONTADURIA
@5 DR ARTURD FERNANDEZ LICENCIATURA EN FISICA APLICADA
Una vez creada la ¥ Registro de Docentes =
facultad y su | Datos Personales Fotografia
coordinador, desde Fechade Fiegistio | 05-14-200316:357 | Grado Profesional
ésta cuenta se MNaombre del Docente |Fernanda Gascza Plonia | B
procedera a crear dos Sexo Nombre de Usuario | gasca | J
docentes: Lic. José Luis Contrasefia 7654 | | Reg

Morales Fermin (U=

morales P=9876) y [ Muevo H Fodificar H Filtrar - - Cemar
’ ’

Ing' Fernanda Gasca #% Folio  Mombre del Docente Estado

Polonia (U:gasca' 1 LIC. JOSE LUIS MORALES FERMIN Activo

P=7654)
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Desde ésta misma
cuenta de usuario se
crean dos talleres:
Taller APSPO y
Taller BPSP O

Una vez que ya se
tienen registrados los
docentes y los cursos
es hora de registrar los
alumnos para los

Donde uno de ellos
sera Beatriz Alonso
Juarez (M=200912765,
P=juarez98

cuales se registraran 4:

< Administrar Talleres PSP

OPERACION PANTALLA

| Datos del Taller PSP
Marnbre del Taller | Taller B PSP O |
Periodo del Taller PSP del | 26/05/2003 [ ] al | 14/10/2009 [+
Docente [JOSE LUIS MORALES FERMIN |
Dia [Lunes ] [Martes ] [Mielcoles ] [Jueves ] |Viemes I[Sabado ]
Horiaa | 1300-15.00 Lugar
Lunes Martes Miercoles Jueves Yiemes Sabado Lugar
13:00-15:00 EACC
13:00- 1500 EACC
1300 -15:00 EACC
[ MHueva ‘ [ T odificar ‘ [ Filtrar - LCermrar
Clawe Mambre del Taller Periada Lunes Martes Miercoles
200905003 TALLER A PSP O 18/05/09 - 27/08/09 09:00-11:00 EBCC 09:00-17:0C
(<] I (2]

¥="Registro de Estudiantes

| Registro de Estudi

Fecha de Registra 05-14-20039 16:42:54

Matricula 200912765 Mombre Completa |Beatriz Alonzo Hermandez

e Cose sevo

L Ehe

[ Huevo ‘ [ Modificar [ FEiltrar -
a8 Maticula  Mombre Completo Grupo  Estado
£ 200912345  HECTOR AGUILAR DIAZ 1B Muevo Ingreso
A 200912987 LOREMA RAMIREZ TORRES 1B Muevo Ingreso
£ 200912987  SAMUEL FLORES URREA 1B Muevo Ingreso
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OPERACION PANTALLA

Posteriormente
registramos dos
alumnos a cada taller
para que cada docente
lleve su seguimiento

rgas PSP de"los Alumnos

Clave del Taller PSP | 200905002

[ Datos para la creacidn de Cargas PSF’]I

Mombre del Taller |TALLEH APSPO

Periodo |del 18/05/2009 al 27/08/2003

Docente |FEF|NANDA GASCA PLOMIA

Horario

Lunes M artes Miercaoles Jueves Wiernes Sabado
09:00-11:00 ERCC 05:00-11:00 ERCC 05:00-11:00 ERCC
Matricula del E studiante | 200512387
‘ Mombre del E studiante |select estudiantes. alias az Alumno taller_psp.ali | Grupo | 1B | Estado | Muevo Ingreso |‘
l Quitar ‘ [ Filtrar v‘ - Cemar
a8 Maticula  Nombre Completo del &lumno Grupo  Estado
& 200912765  BEATRIZ ALONZ0 HERNANDEZ 1B Inscrito a PSP
£ 200912345 HECTOR AGUILAR DIAZ 1B Inscrito a PSP

Ll Cargas PSP de [os Alumnos

Clave del Taller PSP | 200905004

|[ Datos para lacreacion de Cargas P.‘ﬁ}

Mambre del Taller |TALLEF! BFSFO

Perioda |del 2B/05/2009 al 14/10/2009

Diocente |JDSE LUIS MORALES FERMIN

Harario

Lunes Martes Miercoles Jueves Yiemes Sabado
13001500 EACC  13:00-15:00 EACC  13:00-15:00 EACC
Iatricula del Estudiante l:l
‘ Mombre del E studiante |Se|ec:t estudiantes. aliaz as Alumno.taller_psp.ali | Grupo | 1B | Estado | Muevo Ingreso |‘

l Quitar ‘ l Filtrar v‘ | Cemar |
&8 Matricula | Mombre Completo del Alumng Grupo  Estada

A 200912957 LOREMA RAMIREZ TORRES 1B Inscrita a PSP

1 200912987  SAMUEL FLORES URREA 1B Inscrita a PSP
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OPERACION

En la siguiente
pantalla, se
accesara a
SIFODES pero
con el roll de
Docente, con el
propdsito de
proporcionar el
acceso a la fase
inicial de la
técnica PSP Ia
cual es
Planeacién, y
entonces el
estudiante
deberd iniciar
su trabajo
cumpliendo con
ésta fase para
gue el Docente
observe su
seguimiento.

Una vez que
cada docente
activo la fase de
planeacion se
muestra una
pantalla desde
el sistema con
el rol de un
Estudiante para
llenar los
formatos de la
primera fase.

[ % Acceso al'5istema de Formacion para el Desarrollo’de Software

Sisterna de Formacion para d Desamollo de Sofiware con FSA0)

Acceso Docente

rnorales

FSF Segiimiento PSP

| Datos del imi PSP
Taller PSP | TALLER B PSP 0 M Periodo | del 26/05/2003 al 14/10/2009
Horario
Lunes Martes Migrcoles Jueves Wisrnes Sabado

13001500 EACC  13:00-15:00 EACC  13:00-15:00 EACC

Mombre del Frograma

[ Documento de Requerimientos

PROGRAMA,

INSTRUCTOR:

ESTUDIANTE L% Definicion del Problema

DOCUMENTOS DE REQUERIMIENTOS PSP0

DOCUMENTOS DE REQUERIMIENTOS PSP0

ESTUDIANTE: JOSE FAUSTO ANTONIO GONZALEZ Lika
INSTRUCTOR: M.C. PEDRO BELLO LOPEZ
L= Plan del' Proyecto

27/04/2003

ESTUDIANTE
PROGRAMA: B
INSTRUCTOR: M.C PEDRO BELLO LOPEZ

FECH&  _27/04/2009
PROGRAMA, 2
CE .MET 2005

LEMGUAJE:

Tiempo en Fase [min.) Plan
Planeacidn

Disefio

Codificacidn

Compilacidn

Pruebas

Postmaorterm

Total 1500
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OPERACION

PANTALLA

En cada fase el
Estudiante debera
utilizar el registro del
tiempo para el célculo
de la inversion de
tiempo y también la
utilizacion del
formulario del Registro
de Defectos.

|Registr|:| del Tiempo n |

Tiempo de Inicio: 09:00
Tiempo de Término: III
—[Tlempo de Interrupcian ]—\
Tiempo de
Interrupcion min

Comentarios

Fui a cenar

Registro de Defectos

12009
15/01/2009 3 4
15/01/2009 3 5
15012008 2 &
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CONCLUSIONES

El presente proyecto, fue creado en base a la metodologia de cascada, utilizando todas

sus fases para lograr terminar con todas las herramientas necesarias para su uso y aplicacién.

El habito de planear y mejor aun, seguir al pie de la letra lo planeado logra que el estudiante
tenga una formacion inigualable y que el sistema desarrollado se termine en tiempo y forma,
gracias a la herramienta de Registro del tiempo de SIFODES es posible llevar una buena
administracion del tiempo invertido. Aunado a lo anterior, el sistema SIFODES es capaz de tener
un control de errores de cddigo para observar el avance en el desarrollo de software, y

herramientas para el seguimiento de cada etapa PSPO.

El sistema de base de datos para el nivel 0 de PSP o bien denominado SIFODES (Sistema de
Formacidn para el Desarrollo de Software), es una herramienta eficaz utilizado como apoyo en
el aprendizaje para el desarrollo de software, gracias a su forma de trabajo extraido de la
técnica PSP especificamente nivel 0. Cabe mencionar que es necesaria la presencia de un

docente para orientar a los estudiantes y lograr terminar cada fase del nivel PSPO.

Integrado a SIFODES, contiene una serie de herramientas para la parte de la administracion de
cada roll de usuario, como la administracion de: Facultades, coordinadores, docentes,
estudiantes, talleres PSP, cargas, etc., esto con el propdsito de llevar un buen control de datos

para el seguimiento PSPO de cada estudiante.

Del lado del estudiante, éste tiene herramientas para pueda efectuar sus actividades PSPO y
registrar su seguimiento sin problema alguno, sin embargo, desafortunadamente el sistema no
cuenta con un compilador para que el estudiante pueda desarrolla software e ir generando sus
registros PSP de forma automatica, por el contrario, se deberd utilizar el formulario de SIFODES

para llenar los registros de PSP.

Todo el desarrollo del sistema SIFODES, tuvo un gran esfuerzo de andlisis para la preparaciéon y
creaciéon del mismo: una lista de requerimiento bien establecida, la creacion de una base de

datos normalizada, el desarrollo del sistema utilizando un lenguaje de programacién orientado a
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objetos denominado Visual Basic .Net 2005 junto con un manejador de base de datos potente
como lo es SQL Server 2005.

El uso de Visual Studio .net 2005 y SQL Server 2005, fue una gran experiencia por su forma de
programar utilizando el modelo Orientado a Objetos, la fortaleza que tiene en su ejecucién,
compatibilidad con la familia Windows, la administracién de la memoria y trabajo con un
servidor implementando las Web Services. Especialmente recomiendo el uso de tecnologia .Net
para desarrollar software, puesto que tiene una serie de herramientas muy poderosas para ser

implementadas en un desarrollo de software.

Para la parte del servidor, existe una aplicacién el cual es el corazén del sistema SIFODES, ésta
herramienta es la que logra que los usuario se conecten al sistema y capaz de transferir
comandos del lado del cliente para ser procesadas y ejecutadas sobre la base de datos y asi
devolver algun tipo de resultado, o efectuar cambios sobre los registro de la base como
eliminarlos, actualizarlos o insertarlos, por todo esto, SIFODES logra ser una herramienta eficaz,

veloz y segura para la implementacion de la técnica PSP nivel O.

Por ultimo quiero recordar de que la técnica PSP contiene una serie de niveles, y que éste
sistema solo cubre el nivel 0, quedando libre el desarrollo de un sistema o varios sistemas para
lograr terminar el resto de los niveles PSP, proporcionando una oportunidad de mejora para la
culminacién de éste trabajo para que asi la formacion de los estudiantes esté completa, ya que
quien termine toda la capacitacion PSP logrard ser un desarrollador de sistemas totalmente

integro y autosuficiente.
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ANEXOS A: PLANTILLAS PSPO

Los siguientes anexos son practicamente la base para cumplir con la técnica PSPO, éstos
proporcionan informacion general y detallada de las actividades que debe desempefiar el
estudiante para cumplir con dicha técnica, los cuales son los siguientes:

v" El script del proceso contiene informacién de la técnica de PSP 0 de una forma general,
con una serie de documentos necesarios que deberad tener el estudiante antes de
comenzar con la PSPO. También enmarca la serie de fases a seguir las cuales son:
Planeacion, Desarrollo y Postmortem.

v Los Scripts de Planeacién, Desarrollo y Postmortem muestran de forma detallada las
actividades a desempenfar cada fase.

Posteriormente se muestran 3 formatos junto con sus instructivos de llenado que son utilizados
para almacenar los registros de PSPO que enmarca cada fase, los cuales son los siguientes:
Resumen del Plan del Proyecto, Bitdcora de registro del tiempo, Bitdcora de Registro de
Defectos; para el llenado del ultimo formato sera utilizado el estandar de Tipos de Defectos.
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Tabla C10 Script del Proceso PSPO

PARA GUIARLO EN EL DESARROLLO
DE PROGRAMAS DE NIVEL MODULO
Requerimientos Descripcion del Problema
de Entrada PSPO Formulario Resumen del Plan del Proyecto
Bitacoras de Registro del tiempo y de defectos
Tipos estandar de defectos
use Cronémetro (opcional)
1 Planeacion * Producir y obtener un documento de Requerimientos.
+ Estimar el tiempo de desarrollo requerido.
* Registrar los datos del plan en la forma de resumen del plan del
proyecto.
« Actualizar la bitacora del tiempo.
2 Desarrollo « Disefiar el Programa.
* Implementar el Disefio.
« Compilar el programa, eliminar y registrar todos los
defectos encontrados.
* Probar el programa, eliminar y registrar todos los
defectos encontrados.
+ Actualizar la bitacora de tiempo.

FASE PROPOSITO

3 Postmortem Contemplar la forma del resumen del plan del proyecto con los
datos reales de tiempo, defectos y tamafio.

Criterio de * Un programa totalmente Probado

Salida * EI Resumen del Plan del Proyecto completo con datos estimados

VAGEUS
* Terminar los defectos y la Bitacora del Tiempo.
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Tabla C11 PSPO Script de Planeacion

FASE PROPOSITO PARA GUIAR EL PROCESO DE PLANEACION PSP.
Criterios de Descripcion del Problema
Entrada PSPO Formulario Resumen del Plan del Proyecto
Bitacora de Registro del Tiempo
1 Requerimientos * Producir u obtener una bitacora de requerimientos del
del Programa programa.

» Asegurarse que la declaracion de requerimientos es clara y
sin ambiguedades.
» Resolver cualquier duda.

2 Estimacion de * Hacer mejor su estimado del tiempo requerido para
Recursos desarrollar este programa.
Criterios de Salida = Un documento de requerimientos.

Un resumen del Plan del Proyecto con datos estimados del

tiempo de desarrollo.
Completar la Bitacora de Registro de Tiempo
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Tabla C12 PSPO Script de Desarrollo

FASE

PROPOSITO

Criterios de
Entrada

Disefio

PARA GUIAR EL DESARROLLO DE
PROGRAMAS PEQUENOS

Documento de Requerimientos.
Resumen del plan del proyecto con datos estimados del
tiempo de desarrollo.
Bitacoras de Registro del Tiempo y de Defectos.
Estandar de Tipos de Defectos.
Revisar los requerimientos y producir un disefio que los
satisfaga.
Registrar el tiempo en la Bitacora de Tiempo.

Codificacion

Implementar el Disefio.

Registrar en la bitacora de Defectos cualquier defecto de
requerimientos o disefio encontrado.

Registrar el tiempo en la Bitacora de Tiempo.

Compilacion

Compilar el programa hasta que esté libre de errores.
Corregir todos lo defectos encontrados.

Registrar los defectos en la bitacora de defectos.
Registrar el tiempo en la Bitacora de Tiempo.

Pruebas

Criterios de Salida

Probar hasta que todas las pruebas se ejecuten sin ningun
error.

Corregir todos los registros encontrados.

Registrar los defectos en la bitacora de defectos.
Registrar el tiempo en la Bitacora de Tiempo.
Un programa totalmente probado.

Completar la Bitacora de Registro de Defectos.

Completar la Bitacora de Registro de Tiempo
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Tabla C13 PSPO Script de Postmortem

FASE

PROPOSITO

Criterios de
Entrada

PARA GUIAR EL PROCESO DE
POSTMORTEM DE PSP

Descripcion del problema y especificacion de requerimientos.
Resumen del plan del proyecto con datos estimados del
tiempo de desarrollo.

Bitacora de Registro del Tiempo elaborada
Bitacora de Defectos elaborada
Un programa probado y en funcionamiento.

Criterios de Salida

1 Defectos Determinar desde la Bitacora de Defectos, los defectos
Introducidos introducidos en cada fase de PSPO.
Introducir este nimero en virtud de los defectos resultantes
actuales en el Resumen del Plan del Proyecto
2 Eliminacién de Determinar desde la Bitacora de Defectos los defectos
Defectos eliminados en cada fase de PSPO.
Introducir este namero en virtud de los defectos
Eliminados-Actuales en el Resumen del Plan del
Proyecto.
3 El Tiempo Revisar la Bitacora de Tiempo Terminada.

Introducir el tiempo total gastado en cada fase de PSPO en
virtud del Resumen del Plan del Proyecto Actual.
Un programa plenamente probado.

Completar el Resumen del Plan del Proyecto.

Terminar los defectos y la Bitacora de Tiempo.
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TABLA C14 Resumen del Plan de Proyecto PSPO

Estudiante

Programa

Instructor

Tiempo en Fase (min.)

Planeacion

Disefio

Codificacion
Compilacion

Pruebas

Postmortem

Total

Defectos Introducidos
Planeacion
Disefio
Codificacion
Compilacion
Pruebas
Postmortem
Total del Desarrollo

Defectos Eliminados
Planeacion
Disefio
Codificacion
Compilacion
Pruebas
Total del Desarrollo

Después del Desarrollo

Fecha
Programa #
Lenguaje
Plan Real A la Fecha % a la Fecha
Real A la Fecha % a la Fecha
Real A la Fecha % a la Fecha
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Tabla C15 Instructivo de llenado del
Resumen del Plan del Proyecto

Propdsito Este formulario tiene la estimacion y proyecto actual de los datos en una
forma conveniente y facilmente recuperable.

Cabecera Introduzca la Siguiente:

* tu nombre y todos los datos

« el nombre y numero del programa

* el nombre del instructor

« el lenguaje que tu usas para escribir el lenguaje

Tiempo en Fase  En el campo Plan, introduzca su estimacion original del total del
tiempo de desarrollo.

+ En el campo Real, introduzca el tiempo real en minutos dedicado en
cada fase de desarrollo.

* En el campo “a la Fecha”, introduzca la suma del tiempo real y el
tiempo a la fecha de su mas reciente programa desarrollado.

* En el campo, % a la Fecha, Introduce el porcentaje del tiempo a la
fecha en cada fase.

Defectos * En el campo Actual, Introduzca el numero de defectos encontrados en

Introducidos cada fase.

* En el campo, a la Fecha, introduzca la suma de los nimeros reales de
los defectos encontrados en cada fase y los valores, a la fecha, del
programa desarrollado recientemente.

» En el campo, % a la Fecha, introduzca el porcentaje de defectos
encontrados en casa fase hasta a hora.

DLW I EREM « En el campo Actual, introduzca el numero de defectos eliminados en
cada fase.

* En el campo, a la Fecha, introduzca la suma de la cantidad real de los
defectos eliminados en cada fase y el valor hasta la fecha del
programa desarrollado recientemente.

» En el campo, % ala Fecha, introduzca el porcentaje de los datos
eliminados por fase hasta la fecha.

« Tras el desarrollo, registrar los defectos encontrados mas tarde durante
el uso del programa, en la reutilizacion o modificacion.
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Tabla C16 Bitacora de Registro del Tiempo

Estudiante Fecha
Instructor Programa #
Fecha Inicio | Término Tiempo de Tlem'po Fase Comentarios
Interrupcion | Efectivo
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Tabla C17 Instructivo de llenado para la
Bitacora de Registro del Tiempo

Propdsito Este formulario es para registrar el tiempo empleado en cada fase del
proyecto.
Estos datos se utilizan para completar el plan de proyecto de Resumen.

General * Registrar todo el tiempo que invierte en el proyecto.

» Registrar el tiempo en minutos.

* Ser lo mas preciso posible.

Si necesitas espacio adicional, usa otra copia de este formulario

Encabezado Registre el nombre, fecha, instructor y nimero de programa que se esta
desarrollando (puede existir mas de una hoja que corresponda al
programa 1 elaborado en C y mas hojas con el # 2 elaborado en Java)

Fecha Registre la fecha del dia.

Ejemplo 18/10/2008

Inicio Registre el tiempo en minutos cuando inicie una fase del proyecto.

Ejemplo 8:20

Detener Registre el tiempo en minutos cuando usted detuvo su trabajo en una
fase del proyecto, aun si no ha terminado esa fase.

Ejemplo 10:56

Tiempo de Registre cualquier tiempo que perdio debido a interrupciones dentro del

Interrupcion periodo de Inicio y Detencion.

Ejemplo 37 — tome un descanso

Tiempo Efectivo Registre el tiempo transcurrido entre los tiempos de Inicio y Detencion
menos el tiempo de Interrupcion.

Ejemplo From 8:20 to 10:56, less 37 minutes or 119 minutes.

Fase » Anote la fase en la que usted esta trabajando.

= Use el nombre de la fase.
Ejemplo Planeacion, cddigo, pruebas, y asi sucesivamente.
Comentarios » Lainterrupcion

» Latarea que realizé
= Cualquier otra cosa que afecte significativamente tu trabajo

Ejemplo Habia un problema de compilacion y tuvo que recibir ayuda

Importante Es importante registrar todo el tiempo laborado. Si se le olvido registrar
el inicio, al detenerse o en un tiempo de interrupcion para alguna tarea,
introduzca su mejor estimacion del tiempo.
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Tabla C18 Bitacora de Registro de Defectos

Tipos de Defectos

10 Documentacién

20 Sintaxis

30 Componentes o
Configuracién

40 Asignacion

60 Chequeo de Tipos
70 Datos

80 Funcion

90 Sistema

100 Ambiente

50 Interfaz

Estudiante Fecha

Instructor Programa #.

Fecha Numero Tipo Introducido Eliminado Tiempo Elim. Defecto Rel.
| || || | | | | | | | |
Descripcion:

Fecha Numero Tipo Introducido Eliminado Tiempo Elim. Defecto Rel.
| | | | | | | || || ||
Descripcion:

Fecha Numero Tipo Introducido Eliminado Tiempo Elim. Defecto Rel.
| || || | | | | | | | |
Descripcion:

Fecha Numero Tipo Introducido Eliminado Tiempo Elim. Defecto Rel.
| | | | | | | || || ||
Descripcion:

Fecha Numero Tipo Introducido Eliminado Tiempo Elim. Defecto Rel.
| | | || | | || || ||
Descripcion:

Fecha Numero Tipo Introducido Eliminado Tiempo Elim. Defecto Rel.
| || || | | | | | | | |
Descripcion:
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Propdsito

General

Encabezado

Fecha
Numero

Tipo
Introducido

Eliminado
Tiempo de
Eliminacion

Defecto que Resuelve

Descripcion

Tabla C19 Instructivo de Llenado de la
Bitacora de Registro de Defectos PSPO

Registrar los datos en cada defecto encontrado y corregirlo.
Usa estos datos para completar el Resumen de Plan del Proyecto

« Registrar todos los defectos encontrados en la revision y pruebas
* Registrar por complete cada defecto por separado
* Si necesitas espacio adicional, usa otra copia de este formato.

Registre:
= Nombre
= Fecha

= |nstructor
» NUmero de programa

Registre la fecha cuando encuentre y corrige el defecto.

Registre un nimero Unico para este defecto. Inicie cada proyecto con 1,
pro ejemplo 1 6 001

Registre el tipo de defecto a partir del estandar de tipos de defectos.

Registre la fase durante la cuél se puede establecer que el defecto fue
introducido.

Registre la fase en la cual se encontré y elimind el defecto.

Registre el tiempo que le tomd encontrar y eliminar el defecto. Usted
puede tomar el tiempo exacto o utilizar su mejor juicio.

Si este defecto fue introducido mientras se estaba eliminando otro
defecto, registre el nimero de ese defecto o una X si usted no sabe.
Notas — Un defecto es cualquier cosa en el programa que debe ser
modificada para que sea apropiadamente desarrollada, mejorada o
utilizada.

Escriba una descripcion detallada de los defectos que son
suficientemente claros para recordar mas tarde sobre el error y le
ayudara a recordar la razén por la que usted hizo

- 108 -




Anexos A: Plantillas PSP0

Tabla C20 Estandar de Tipos de Defectos

TIPO NOMBRE DEL TIPO DESCRIPCION
10 Documentacion Comentarios, mensajes
20 Sintaxis ortografia, puntuacion, tipos, formatos de instruccion
30 Componentes o La gestion del cambio, biblioteca, el control de
configuracioén versiones
40 Asignacion declaraciones, nombres duplicados, alcance, limites
Llamadas a procedimientos y referencias, 1/0, formatos
50 Interfaz )
de usuario
60 Chequeo de Tipos Mensajes de error, controles inadecuados
70 Datos estructura, contenido
80 Funcion 6 Légicos Ioglc_a}s, apuntadores, ciclos, recursividad, computo,
funcion de los defectos
90 Sistema configuracion, calendario, memoria
100 Ambiente disefio, compilado, pruebas, u otros problemas de

soporte
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