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PRESENTACION

gl proposito fundamental de este texto es presentar una vision amplia y
completa de las areas que integran el estudio de la Ingenieria de Sistemas.
Esto favorece la inclusion de tematicas heterogéneas, que parten desde
conceptos basicos pero imprescindibles, hasta llegar a ramas importantes
al interior de la Ingenieria de Sistemas, todo ello pasando por la descripcion
y disposicion de elementos fisicos computacionales, formas de compartir
informacion entre sistemas y la introduccién de aspectos concernientes al
desarrollo de soluciones informaticas, con base en teorias establecidas.

La amplitud y profundidad de muchos de los aspectos que componen el
estudio de la Ingenieria de Sistemas hace que, hasta cierto punto, sea
bastante complejo obtener una perspectiva general de todo el programa; sin
embargo, se ha tratado de encarar los principales puntos que definen la
orientacion y la finalidad de esta disciplina.

Es, por tanto, completamente relevante hacer una sintesis de los contenidos
que se trabajan a lo largo de las cinco unidades que componen esta obra,
asi:

Unidad 1. Conceptos basicos. Compendio de las nociones mas elementales
dentro de la Ingenieria de Sistemas, cuyo estudio establece un punto de
partida para la comprension y profundizacion de tematicas posteriores.

Unidad 2. Sistemas de computo. Revisidon de los elementos constitutivos
de los computadores, incluyendo los enfoques fisico y l6gico, como
herramienta primordial en el desarrollo de la gran mayoria de los aspectos

inherentes a la Ingenieria de Sistemas.

Unidad 3. Redes y comunicaciones. Introduccion a los aspectos relativos
ala interconexion de equipos con el objeto de compartir informacion; aspectos
por demas esenciales a la hora de implementar formas de comunicacion

entre sistemas.

Unidad 4. Sistemas de informacién. En esta unidad se empieza a estudiar
la aplicacién de conceptos fundamentales en una rama particular dentro de
la Ingenieria, sus implicaciones funcionales y las formas de desarrollo mas

eficaces para su construccion.



Unidad 5. Ingenieria del Software. Presentacion de las teorias relativas al
desarrollo de software, asi como una descripcién general de las practicas
mas eficientes para su especificacion, disefio y operacién, como garantia
hacia un tipo de software estandar y de alta calidad.

Unidad 6. Auditoria de sistemas. Caracterizacion d.e los aspectos mas
relevantes de esta disciplina, los tipos de auditoria exl§tent.es, el perfil del
auditor de sistemas y la finalidad perseguida con su aplicacion.

Unidad 7. Computacién evolutiva. Vision de las nuevas tendencias
manejadas en el campo de las ciencias computacionales, sus bases,
caracteristicas y aplicaciones practicas, con el fin de conocer los enfoques
tecnologicos actuales y sus perspectivas futuras.

El texto Introduccién a la Ingenieria de Sistemas se instaura entonces
como una guia orientadora de los temas que hacen parte del programa, de
forma que el estudiante sea capaz de visionar globalmente la importancia
de la Ingenieria, y adquiera bases claras y concisas que lo preparen para
afrontar la profundizaci6n de cada aspecto a lo largo de su camino educativo.



(COMO UTILIZAR ESTE TEXTO?

para facilitar el aprendizaje de los contenidos presentados en cada capitulo, se
proponen los siguientes aspectos:

o Lea cuidadosamente cada tema, prestando particular atencién a los
ejemplos presentados en cada caso. Trate de construir sus propios
ejemplos, con base en lo leido.

« Realice analogias de lo leido con el mundo real, comparando los conceptos
y ejemplos con situaciones y objetos que usted conoce, podra alcanzar
una concepcion mas apropiada de los temas estudiados.

o Complemente la lectura con los contenidos del curso en linea de su
plataforma virtual de aprendizaje, deteniéndose enfaticamente en los
recursos educativos de cada tema.

o Emprenda la realizacion de los ejercicios de auto evaluacion sélo cuando
crea que ha comprendido satisfactoriamente los temas tratados; estos
ejercicios estan disefiados para darle una idea del nivel de entendimiento
alcanzado, de forma que usted mismo pueda hacer un seguimiento de
su propio aprendizaje.

o Construya ejercicios diferentes a los presentados, de manera que sea
capaz de proponer enunciados con base en lo aprendido.

o Investigue en los enlaces de interés, a través de un motor de bisqueda,
o en otros textos y méddulos, temas afines con los contenidos
desarrollados, de modo que pueda establecer un paralelo con otros
conceptos y enriquecer ios conocimientos adquiridos.



OBJETIVOS

1. Objetivo General

Ofrecer al estudiante una visién general del contenido de Ia carrera, sus
perspectivas de trabajo y el desarrollo de Ia ingenieria de sistemas.

2. Objetivos Especificos

Entender los conceptos fundamentales de Ia ingenieria de sistemas.
Sensibilizar al estudiante con respecto a la importancia de su carrera para
la sociedad.

Determinar las influencia de las ingenieria de sistemas en las organizaciones.
Manejar los servicios mas importantes de Internet, tales como World Wide
Web, Correo Electronico, FTP, foros, etc.

11



COMPETENCIAS

Alfinalizar el estudio del texto Introduccién a la Ingenieria de Sistemas, sera
posible determinar que el estudiante:

Comprende los conceptos que sirven como base para el estudio de los
sistemas en general.

Diferencia los tipos de dispositivos que hacen parte de la estructura de
un computador.

Interpreta el concepto de comunicacién entre computadores a través de
redes, y establece la importancia de la red mundial Internet.

Establece la utilidad de los sistemas de informacion, su funcionalidad, y
distingue las diversas etapas que se siguen para su desarrollo.

Conoce la importancia de la ingenieria de software a través de su
concepto, las formas de desarrollo de software, y los paradigmas de
programacion que se utilizan en ella.

Emplea los conocimientos adquiridos en la resoluciéon de problemas
reales, con el uso de computadores y dispositivos electronicos.

13



METODOLOGIA

Con base en un enfoque que busca desarrollar el proceso de autoaprendizaje
en el estudiante, el texto Introduccién a la Ingenieria de Sistemas propone
una serie de estrategias pedagdgicas que incluye el fomento de la investigacion
independiente y grupal, la asesoria constante y la ejercitacion auténoma y
colectiva, entre otros aspectos, permitiendo al estudiante ser participe de la
construccion de su propio conocimiento.

A continuacion se describen las actividades sugeridas como estrategias para
conseguir los objetivos educativos propuestos:

Asesoria personalizada o en GCT (Grupos Colaborativos de Trabaijo)
sobre la interpretacion de los conceptos expresados en los capitulos del
curso.

Lecturas de interés en textos guias y presentacion de informes.
Consultas de enlaces de interés y presentacion de informes por correo
electrénico.

Solucién de dudas e inquietudes a través de Chat.

Seguimientos a ejercicios de auto evaluacion.

Foros de discusion permanente sobre unidades de aprendizaje de mayor
complejidad.

Planteamiento de ejercicios para resolver en GCT (Grupos Colaborativos
de Trabajo)

Planteamiento de ejercicios por parte del tutor, para resolver
individualmente.

Resolver ejercicios de auto evaluaciones.

Socializacién de trabajos.

Planteamiento de casos de estudio.

15



Objetivo

conocer los conceptos basicos desde donde parte la teméatica relativa a la
Ingenieria de Sistemas, de forma que se pueda generar el ambiente propicio
para ahondar en temas posteriores.

Competencias
Al finalizar este capitulo sera posible determinar que el estudiante:

« Comprende la nocion de sistema y los aspectos relacionados con él.

« Entiende la importancia del concepto de Sociedad de la Informacion, en
el ambito de las nuevas tecnologias.

o Distingue el concepto de computador como sistema, y los tipos y
clasificaciones que existen de ellos.

Estrategias pedagogicas

Presentacion de trabajos por GCT.

Sesion de Chat.

Debate a través del Foro Electrénico.

Asesoria personalizada a través de correo electronico.
Lectura de interés y presentacién de informes.
Discusion y debate sobre ejercicios propuestos.

17



1. Teoria General de los Sistemas

Es un concepto que busca generar una forma sistémica y cientifica de
aproximarse a la realidad y representarla. La Teoria General de los Sistemag
(TGS) viene a ser el resultado de gran parte del movimiento de investigacién
general de los sistemas, constituyendo un conglomerado de prinCipios e ideas
que han establecido un grado superior de orden Yy comprension cientificos, en
muchos campos del conocimiento. La moderna investigacion de los sistemag
puede servir de base a un marco mas adecuado para hacer justicia a |ag

complejidades y propiedades dinamicas de los sistemas.

El concepto de la Teoria General de
los Sistemas surgié de los tra bajos
de Ludwig Von Bertalanffy , entre
los afios 1950 y 1968.

Los principios basicos que guian la Teoria General de los Sistemas son:

La tendencia generalizada de diversas ciencias hacia la integracion.
La conjetura de que tal integracion se centra en una teoria general de
sistemas.

o La posibilidad de que esta teoria de sistemas pueda constituir una manera
més amplia de considerar los campos no fisicos del conocimiento cientifico.

o Sital teoria desarrolla preceptos unificadores que vayan verticalmente por
la totalidad de cada ciencia involucrada, estaria muy cercana al principio
de la unidad de la ciencia.

o Tod%éllo puede conllevar a la integracién de la educacién cientifica,
necesaria desde muchos puntos de vista.

La Teoria General de los Sistemas busca, mas que soluciones practicas, la
produccion de formulaciones y conceptos que faciliten su aplicacion en la realidad.
Igualmente asevera que las propiedades de los sistemas no pueden describirse
significativamente en términos de sus elementos separados, sino que su
comprension s6lo se logra cuando se estudian globalmente, involucrando todos
sus subsistemas y las dependencias existentes entre ellos.

Asimismo, la Teoria General de los Sistemas tiene su fundamento en tres
premisas basicas, asi:

1. Los sistemas existen dentro de otros sistemas: Toda estructuraen la
naturaleza se encuentra contenido en otra estructura, por ejemplo los
atomos dentro de las células, éstas dentro de tejidos, los cuales a su veZ
se encuentran dentro de los organismos, y asi sucesivamente.

18



2. Los sistemas son abiertos: Como consecuencia de la premisa anterior,
todo sistema intercambia algo con otros sistemas, ya sea con el que lo
contiene o con el que esta contenido dentro de él. Si este intercambio se
interrumpe, el sistema se desarticula, pues pierde sus fuentes de energia.

3. Las funcic_:ngs de un sistema dependen de su estructura: Conforme
a su constitucion, los sistemas obtienen su funcionalidad, por ejemplo el

sistenla circulatorio puede irrigar la sangre debido a que esta conformado
por tejidos conductores.

2. Concepto de sistemas

Desde una perspectiva general, un sistema es un conjunto de elementos que
se relacionan dinamicamente entre s, de manera que cumplan con una funcién
que permita alcanzar un objetivo. Un sistema en informatica puede concebirse
con el mismo enfoque, afiadiendo que su objetivo es el procesamiento de la
informacion. Los sistemas informaticos trabajan sobre datos, para proveer
informacion procesada sobre ellos.

Todo sistema se encuentra contenido en un entorno, que influye en él de varias
maneras. Esto supone una interaccién entre ellos, por lo cual los sistemas deben
tener un limite, que establezca las fronteras con su entorno y le brinde un alcance
determinado. La interaccién que tiene un sistema con su entorno se materializa
através de entradas y salidas; para el caso de un sistema informatico, la entrada
esta constituida por los datos que recibe para ser proceprocesados, y la salida
es el resultado del proceso realizado sobre esos datos.

Figura 1. Representacion de un sistema

Asimismo, los sistemas estadn usualmente constituidos por sistemas ‘ mas
Pequerios, que realizan funciones puntuales que contribuyen a alcanzar el objetivo
principal del sistema. Estos subsistemas poseen a su vez varios de los aspectos
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que caracterizan al sistema que los contiene, generandose de esa forma una
especie de jerarquia al interior del conjunto.

—

Considere el caso de un computador. Este aparato puede
]9 considerarse un sistema, pues posee la mayoria de |ag
caracteristicas que definen.

A un computador se le introducen datos a través de dispositivos generalmente
denominados de entrada; internamente, estos datos son procesados, con g|
objetivo de obtener informacion significativa. Una vez generada la informacién,
es mostrada a través de otro tipo de dispositivos que constituyen la salida del
computador.

Asi, el computador recibe entradas y genera salidas del y hacia el entorno, e
intemamente sus componentes se interrelacionan, cumpliendo con funciones
determinadas que sirvan para alcanzar el objetivo de procesar la informacion.
Por ello, a un computador también se le denomina Sistema de Cémputo.

2.1. Caracteristicas de los sistemas

Dentro de los sistemas se pueden observar varias caracteristicas que establecen
su definicién:

o Interrelacion e interdependencia de componentes: Todo elemento
que pertenezca a un sistema debe estar relacionado con los otros
elementos que lo integren, y mantener interdependencia con ellos.

o Busqueda de objetivos: La interaccion que existe entre los
componentes de un sistema persigue la consecucién de uno o varios
objetivos, que constituyen la finalidad del sistema.

« Totalidad: Si un cambio se produce en cualquiera de los elementos de
un sistema, todos los demas se afectaran, debido a la interdependencia
e interrelacion existente. Por ende, al afectarse un componente se afecta
todo el sistema.

* Entropia: Es la propension que posee todo sistema a descomponerse,
a desintegrarse, con el paso del tiempo. Si un sistema se aisla, si cae en
desuso, sus componentes se degradan y el sistema se desintegre.

e Homeostasis: Es el equilibrio interno que debe existir entre los elementos
de un sistema, frente a los cambios del entorno que los rodea.

o Jerarquia: Todo sistema posee cierto nivel de complejidad, lo que redunda
en la formacién de subsistemas mas pequefios en su interior,
estableciendo con ello una jerarquia de sistemas dentro del sistema.

20



2.2. Tipos de sistemas

Los sistemas pueden diferenciarse segiin dos categorias: su constitucion y su
naturaleza. En cuanto a su constitucion, los sistemas pueden ser fisicos, también
denominados concretos, y abstractos, también llamados conceptuales.

o Sistemas fisicos o concretos: Son aquellos conformados por

elementos palpables y reales, como maquinaria, equipos,
edificaciones, insumos, etc.

Sistemas abstractos o conceptuales: Son aquellos conformados
por elementos intangibles, como reglas, conceptos, procedimientos,
hipotesis, etc.

La mayoria de los sistemas estan constituidos por subsistemas de ambos tipos,
que en combinacién establecen la forma de trabajo del sistema.

En cuanto a su naturaleza, los sistemas pueden ser abiertos y cerrados.

Sistemas cerrados: Son aquellos que presentan sélo una pequefia
interaccion con el ambiente exterior, es decir que sus entradas y salidas
son minimas y conocidas. En estos sistemas se puede prever que con
determinada entrada produciran con certeza una determinada salida. El
término de sistema cerrado puede aplicarse a las maquinas, cuya entrada
y salida son previsibles.

Figura 2.  Esquema de un sistema cerrado
N ( Sistema
[[Erwase > corsae ]

Sistemas abiertos: Son aquellos que presentan intercambio masivo con
el ambiente exterior, a través de infinidad de entradas y salidas, por lo
que no todas ellas son conocidas. Como consecuencia de esto, son
imprevisibles y sujetos a cambios. Este término puede aplicarse a los
seres organicos en general.

Figura 3.  Esquema de un sistema abierto

ﬂ” Entrada JI] Salida

Entrada Sistema - Salida
Entrada abierto ”” Salida s
HH Entrada ”U Salida
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( En la practica, no existen sis‘temas
absolutamente cerrados O abiertos,
pues ningun sistema es totalmente
hermético (en el caso de los cerrados)
ni decididamente externo (en el caso

de los abiertos). y

3. El computador

Un computador es
instrucciones o comandos programados por un

informacion con base en determinados datos.

un sistema electrénico capaz de interpretar y ejecutar
usuario, y de procesar

Figura 4. El computador

Las funciones basicas de un computador pueden resumirse de la siguiente
manera:

o Recepcion de datos de entrada: Hace referencia al ingreso de datos
por parte del usuario, necesarios para iniciar cualquier proceso de
produccién de informacién.

e Procesamiento de la informacién: Consiste en el tratamiento
adecuado de los datos de entrada, de acuerdo con las instrucciones
que determinen el proceso a realizar sobre ellos.

o Produccién de informacién de salida: Como consecuencia del
proceso sobre los datos se debe obtener una salida, que refleje los
resultados del mismo.

o Almacenamiento de la informacién: Buscando la persistencia de la
informacion, ésta debe ser almacenada en dispositivos especiales,
que faciliten la recuperacién de los datos procesados.
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4. Clasificacion de los computadores

Los computadores presentan caracteristicas disti
segun ciertos criterios.
De acuerdo con el principio de operacion, se clasifican en:

e Analbgicos
e Digitales

ntivas que permiten clasificarlos

Por otra parte, de acuerdo con su tamafo, velocidad y capacidad de
procesamiento, se clasifican en:

Supercomputadores

Macrocomputadores

Minicomputadores

Microcomputadores o PC

Estaciones de Trabajo

4.1. Computadores analégicos

Los computadores analégicos estan disefiados para trabajar con senales
variables, como frecuencias o voltajes, es decir con informacion no digital.
Generalmente se utilizan para propésitos especificos, lo que hace que su uso
sea reducido a ciertos sectores especializados, pues la mayoria de los
computadores utilizados son digitales.
Ejemplos:

e Un medidor de la temperatura ambiental.

e Un analizador de red de distribucion de energia eléctrica.

e Un computador para medir la presién atmosférica

4.2. Computadores digitales

Este tipo de computadores se caracteriza por procesar informacion digitalmente,
trabajando con base en el sistema numérico binario; cada digito sélo dispone de
dos estados (encendido y apagado, 1y 0, verdadero y falso), lo que facilita el
tratamiento de la informacion a través de componentes electrdnicos, asociando
cada estado con la existencia o no de voltaje en un dispositivo dado.

Ejemplo: En general, cualquier PC es un computador digital, pues trabaja con
base en el sistema binario.

4.3. Supercomputadores

Se utiliza este término para designar al computador mas potente y rapido en un
momento determinado. Estan disefiados para procesar cantidades enormes de
informacion en muy poco tiempo, y por lo general son dedicados a una labor
especifica. Esta exclusividad hace que sean maquinas muy costosas,
generalmente accesibles so6lo por grandes organizaciones, por megaproyectos
de investigacion y desarrollo o por instituciones gubernamentales.
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Figura 5. Ejemplo de supercomputador

Fuente: Enciclopedia Microsof Encarta en linea

44, Macrocomputadores

Fuente: www.veu, edu/veu/uce/
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4.5. Minicomputadores

: usan cominm
volimenes de datos y para aplicaci 'Unmente para almacenar grandes

y tamafo, los minicomputadores se enc :
: . uentr
estaciones de trabajo. an entre los mainframes y las

4.6. Microcomputadores

;rﬁ;gz?gnd:rgzrrrt\;:w::'o:egzerrlpIrtaddcires Personales (PC), los microcomputadores
Oflo del microprocesador. S

: ; - Son de uso personal, y en
|:t raoc;tuahdad Se encuentran en oficinas, hogares, escuelas, universidades, entre

Figura 7. Ejemplo de microcomputador

Fuente: Enciclopedia Microsoft Encarta en Linea

4.7. Estaciones de trabajo

Se conocen también como WorkStations, por su nombre en inglés. Son
utilizadas para trabajar con aplicaciones que requieran procesamiento de
graficos, multimedia, video, creacion de software, etc. De igual manera, el
término “estacién de trabajo” es empleado para referirse a cualquier
Computador conectado a una red de trabajo local.
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Figura 7.  Ejemplo de astacién de trabajo

Fuente: www.ciberlinux.net

5. Generaciones de computadores

El devenir historico de los computadores ha generado una clasiﬂf:acién de sy
progreso en generaciones, cada una de las cuales es}é c_aractenzadg por un
avance significativo en el mbito de la funcionalidad y eficiencia de estos sistemas,

Es comun encontrar una larga lista de generaciones, pero de manera general se
distinguen cinco de ellas.

5.1. Primera Generacion (1945 — 1956)

Se ha enmarcado en el transcurso de los afios que van de 1945 hasta 1956.
Los primeros computadores utilizaban valvulas electrénicas al vacio para
su funcionamiento. Esta época vio la aparicion del ENIAC, primer computador
de propésito general, que fue construido en la Universidad de Pennsylvania,
que utilizaba aproximadamente 18.000 véalvulas al vacio y tenia un tamaio
descomunal; se recuerda anecdéticamente que cuando se encendia esta
maquina gran parte de la ciudad se oscurecia.

Figura 9. Representacion de una valvula al vacio

De igual manera, a mediados de los cuarenta, el matemético John von Neumann
disefi6 conceptualmente un computador , concepto que luego se convertiria en €l
fundamento de todos los que existen en la actualidad. Su concepcion planteaba que
los programas, al igual que los datos, debian estar contenidos en la memoria del
computador, considerandose asi datos adicionales y manipulables. A partir de esta
teoria se construyeron los primeros computadores comerciales, entre ellos el UNIVAC.
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Las cargcteristigas que prevalecieron en esta generacion fueron el hecho de
que las instrucciones dadas a un computador se realizaran en una secuencia

especifica y en lenguaje de maquina, y que se utilizaran tambores magnéticos
para almacenar la informacion,

5.2. Segunda Generacion (1956 — 1963)

Con la aparicién del transistor en 1948, se produjeron grandes cambios en el
desarrollo de los computadores. Las valvulas al vacio fueron reemplazadas por
estos componentes, incrementando de este modo la rapidez, confiabilidad y

eficiencia en la energia de los computadores, sumado a una notable reduccién
en su tamafo.

Figura 10. Representacion de un transmisor

Igualmente, empezaron a surgir otros componentes, como dispositivos de
almacenamiento, memorias, sistemas operativos y programas almacenados.
En el campo del software, los lenguajes de programacion de alto nivel hicieron
su aparicién, y con ellos una consiguiente mejora del rendimiento y las
operaciones del computador. El espacio temporal en el cual se ubica esta
generacién va de 1956 a 1963.

5.3. Tercera Generacion (1964 — 1971)

Un nuevo progreso se produjo con la llegada del circuito integrado, cuya invencion
se produjo a mediados de los afos sesenta; con este componente se mejor6 la
proteccién de las partes internas del computador, ya que producia mucho menos
calor que las vélvulas al vacio y los transistores. De igual manera, constituyo la
base para el posterior desarrollo del microprocesador, lo que dio como resultado
que los computadores se hicieran méas pequefios y rapidos.

Fue en esta época donde también se introdujo el uso de un sistema operativo,
que permitié a los computadores trabajar con varios programas a la vez, dando
origen al concepto de multiprogramacion.

5.4. Cuarta Generacién (1971 — Presente)

La consiguiente integracién de una gran cantidad de componentes a traves de la
tecnologia del microchip, redundé en la cada vez mayor disminucién del tamario

27



e et A
)

de los computadores, y en el aumento de su potencia, eficiencia y confiabiligay

Figura 11. Representacion de un microchip

En el afto de 1981, la empresa IBM introdujo el primer computador persong|
(PC), lo que masific su uso en el publico en general. La aparicion de las redes
de computadores permitié la interconexion de equipos para compartir informacién
y recursos.

5.5. Quinta Generacion (Tendencias futuras)

A comienzos de los afios ochenta, Japén lanz6é un programa destinado a
consolidar una quinta generacion de computadores, basada en el desarrollo de
la inteligencia artificial, que dotaria a las maquinas de capacidades de resolucién
de problemas complejos, propias de los seres humanos.

Figura 12. Alegoria de Inteligencia Artificial

Aunque el proyecto no obtuvo los resultados esperados, se han logrado avances
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importantes en ingenieria: que han permitido a los computadores aceptar
instrucciones habladas, e imitar el razonamiento humano. Asimismo, se han
desarrollado los Ilamado_s sistemas expertos, que utilizan bases del conocimiento
humano para la resolucion de problemas.

6. Datos e Informacioén

Dos de los conceptos mas utilizados en el ambito de la computacién son los de
datos e informacién, los cuales practicamente constituyen la base de las ciencias
informéticas.

un dato es una unidad que puede ser numérica, alfabética, simbdlica, etc., que
no posee sentido en si misma, pues constituye una cantidad minima de
informacion, pero que puede ser utilizada y procesada para realizar célculos o
facilitar la toma de decisiones.

cuando un conjunto de datos son procesados adecuadamente, dentro de un
contexto dado, se produce la informacién. De esta manera, los datos adquieren
significado, dando paso a la generaci6on de conocimiento, el cual comprende la
asociacion de informaciones diversas con un fin determinado. La informacién
como tal debe cumplir con algunas caracteristicas, como veracidad, exactitud,
confiabilidad, oportunidad, actualizacién, relevancia, etc.

7. Sociedad de la informacion

El concepto Sociedad de la Informacion no tiene un consenso universal, sin
embargo es de comin aceptaciéon que a partir de los afios 70 comenz6 un
proceso de cambio en la forma en que funcionan las sociedades. Ello se centra
en que los medios de producci6n y obtencion de riquezas estan migrando de los
sectores industriales a los sectores de servicios, lo cual supone que la mayoria
de los empleos no estan ligados a la generacion de productos tangibles, sino a
la concepcidn, disposicion y almacenamiento de informacion. En este punto, los
sectores relacionados con las TIC (Tecnologias de la Informacién) cobran

particular importancia.

Muchos critican a la llamada Sociedad de la Informacidén por consideraria una
interpretacion renovada del imperialismo cultural que practican los paises ricos
hacia los pobres, particularmente en lo que concierne a la dependencia
tecnolégica.

Aquellos que simpatizan con la Sociedad de la Informacion afirman que la
incorporacién de las TIC en los procesos productivos facilita la entrada a los
mercados globales, favoreciendo la adaptabilidad y la competitividad.

Aunque la Sociedad de la Informacion no esté limitada a Internet, este medio ha
facilitado el acceso e intercambio de informacion y datos a nivel global.

La sociedad de la informacion esta muy cercana a la ideologia de codigo abierto
en donde la informacion es de muy facil acceso, manipulacion y reproduccion,
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parte de la razén por la cual conflictos entre acceso libre y leyes de COpYright o
derechos de autor cada dia se vuelven méas comunes.

8. Sociedad del Conocimiento

Hoy dia, las sociedades se ven enfrentadas al reto de proyectarse y de realiza
un proceso de adaptacion a los cambios que reflejan la construccion de Ia lamada
Sociedad del Conocimiento. Estos cambios se manifiestan en nuevas

de concepcion, difusién y manipulacién del conocimiento, lo que obliga a yng
revision y un ajuste de las empresas y organizaciones sociales. De hecho, ung
Sociedad del Conocimiento se concibe como la que posee la capacidad dg
generar, disponer, apropiar y utilizar el conocimiento para suplir sus necesidadeg
de desarrollo, facilitando su propio beneficio.

En este tipo de sociedad, la comunidad progresa con base en la difusién,
asimilacion y disposicién de conocimientos generados en su interior, ¢
aprovechados de fuentes externas. Esta relacionada con la informatizacion, |
globalizacién y la apropiacién de nuevas tecnologias, cuya concordancia facilitan
la transformacion de las sociedades actuales en Sociedades de la Informacion,

Sin embargo, todo esto no garantiza la transmision del conocimiento, Unicamente
lo favorece.
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1. Con sus propias palabras, describa las caracteristicas que definen a un
sistema:

f

—

/-

i ————

m—

2. Realice un cuadro comparativo en donde defina las caracteristicas de los
distintos tipos de computador.

3. Relacione apropiadamente los términos de las dos columnas, segun el ambito
al que pertenecen:

Transistor Labor especifica con potencia y rapidez

Estacion de trabajo Trabaja con base en el sistema numérico
binario

Computador analégico Segunda generacion

Circuito integrado Minicomputadores

Computador digital Tercera generacion

Supercomputador PC conectado a una red

Mainframes Trabaja con sefiales variables de diverso tipo

4. Grafique el concepto de computador como un sistema:
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5. Construya un cuadro comparativo donde establezga las diferencias entre
Sociedad de la Informacién y Sociedad del Conocimiento:

Sociedad de la Informacién Sociedad del Conocimlem

———

6. Describa de qué modo se ve reflejada la influencia de las Sociedades de Ia
Informacién y del Conocimiento en el desarrollo del computador:
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Objetivo

Introducir los conceptos relacionados con I estructura de un sistema de

computo, sus componentes, sus caracteristicas, y todo aquello que permite
definir su funcionalidad.

Competencias
Al finalizar este capitulo sera posible determinar que el estudiante:

. Diferc_encia las categorias de dispositivos que integran un computador.
o ldentifica los componentes que se inscriben en las diferentes categorias
de un computador.

 Reconoce los diversos tipos de software que integran el sistema de un
computador.

Estrategias pedagogicas

Presentacién de trabajos por GCT.

Sesién de Chat.

Debate a través del Foro Electrénico.

Asesoria personalizada a través de correo electrénico.
Lectura de interés y presentacion de informes.
Discusion y debate sobre ejercicios propuestos.
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1. Hardware
Este término se aplica para designar al conjunto de componentes que integrap,
la estructura de un computador. Incluye dispositivos electrénicos, eléctricog

electromecanicos, circuitos, cableado, tarjetas, periféricos, y en general todog
los elementos fisicos que hacen parte del sistema.
El hardware de un computador puede clasificarse s€
cada componente, de la siguiente manera.
Dispositivos de entrada

Dispositivos de salida

Dispositivos de proceso
Dispositivos de almacenamiento

gan la funcion que cumpg

2. Dispositivos de entrada

En esta categoria se incluyen los com
de informacién al computador, como
proceso.

Dentro de los dispositivos de entrada mas utilizados se pueden mencionar los

siguientes:
e Teclado: Es el dispositivo de entrada por excelencia, permite ingresar

informacion como texto al computador, asi como controlar ciertas
funciones del sistema a través de teclas especiales o combinaciones de

ellas.

e Mouse: Se utiliza para desplazar el puntero por la pantalla y realizar
acciones por intermedio de sefialacion y seleccion. Los movimientos y
acciones que realiza el mouse son representados en la pantalla y
ejecutados internamente en el computador.

ponentes fisicos que permiten el ingreso
base para la ejecucion de una tarea o

o Escaner: Es un dispositivo que capturaimagenes y texto, y los convierte
en sefiales digitales, de modo que se pueda trabajar con ellos en el
computador. A este proceso se le llama generalmente digitalizacion.

« Cémara digital: Este dispositivo captura imagenes o video en forma de
datos electrénicos, los cuales se almacenan en dispositivos de memoria
interna para luego ser descargados en el computador, generalmente a
través de una conexién de tipo USB.

o Lapiz 6ptico: Muy parecido a un boligrafo comun, este dispositivo permite
realizar las funciones del ratén, como seleccion, arrastre 0 ejecucion,
pero ademas es utilizado para graficacion de precision, generalmeﬂte
con la ayuda de una tableta digitalizadora.
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Figura 13.  Ejemplos de dispositivos de entrada

Fuente: Enciclopedia Microsofi Encarta en Linea

3. Dispositivos de Salida

Esta clasificacion incluye a los dispositivos que proporcionan algin tipo de
visualizacion de los resultados de un proceso particular, a partir de datos de
entrada. La salida puede ser de diverso tipo, ya sea fisica 0 digital.

Entre otros dispositivos de salida se pueden mencionar los siguientes:

« Monitor: También conocido como pantalla, es el principal dispositivo de
salida de un computador, pues permite visualizar directamente todo

aquello que se estéa ejecutando en el computador.
« Impresora: Es un periférico que permite obtener informacion impresa

en papel 0 en otros medios susceptibles de impresion.
« Altavoz: Este dispositivo permite dar salida a la informacién de sonido

que se posea en el computador.
o Graficador: También conocido como plotter, por su nombre en inglés,
es un dispositivo que crea graficos de alta calidad, generalmente afiches

o planos arquitectonicos.

Figura 14.  Ejemplos de dispositivos de salida

Fuente: Enciclopedia Microsoft Encarta en Linea
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4. Dispositivo de proceso '

En un computador, las tareas relativas a las operacnones.con los datog se
concentran en la Unidad Central de Proceso, también congclda como CPU
sus siglas en inglés (Central Processing Unit). Por extension, la unidad centry
de proceso de un computador es el procesador.

Ademés de efectuar operaciones sobre los datos, esta unidad también se encarga
de coordinar la forma en que se ejecutan dichas operaciones. Cada una de
estas funciones se concentra en un sitio distinto de la unidad, por lo que en el
se pueden distinguir tres partes:

e Unidad Aritmético-Légica: Es la encargada de realiza}r operaciones de
tipo aritmético y l6gico sobre los datos de entrada, segin se lo ordene |5
unidad de control.

 Unidad de Control: Encargada de interpretar las instrucciones recibidag
y de coordinar y controlar las demas partes del procesador, de modo que
ejecuten esas instrucciones.

* Registros de almacenamiento: Lugares de almacenamiento temporal
de informacién relativa a las tareas que debe realizar el procesador. Entre
ellos se encuentran el contador de programa, que guarda la posicion de
memoria donde se encuentra la siguiente instruccion a ejecutar; los
registros de datos, que almacenan temporalmente los datos necesarios
para realizar una operacion aritmeética o logica; y el acumulador, que guarda
los resultados de las operaciones realizadas.

Figura 15. Esquema de una unidad central de proceso

Unidad Central de Proceso
Unidad de Control

Unidad Aritmética/Ldgica

| |

Unidad de Unidad de Unidad de
entrada memoria salida

Un procesador ejecuta permanentemente una instruccién tras otra, segun le
dicten los programas. Por ello, es necesario que se establezca un ritmo de
proceso que marque la frecuencia con que se realizan tales instrucciones; este
ritmo lo proporciona un dispositivo externo denominado Reloj o Clock. Una
instruccién puede ejecutarse en uno o méas pulsos de reloj, cuya velocidad sé
mide en megahertz (Mhz), cuanto mayor sea esta velocidad, méas rapido sé
ejecutaran los procesos en el computador.
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5, Dispo
Estos dis

informa®’

que €l
Los dis

sitivos de almacenamiento

positivos brindan la posibilidad de asegurar la persistencia de la
acion con que se trabaja en un computador. El proceso de guardado de
en estos dispositivos es conocido como escritura de datos, mientras
proceso de recuperacion de éstos se conoce como lectura de datos.

positivos de almacenamiento mas utilizados son los siguientes:

pisco duro: Es el dispositivo encargado de almacenar informacién de
forma persistente en un computador. Consta de una serie de platos y
cabezas de lectura-escritura, que almacenan y leen la informacion de
forma magnetica.

Disco flexible: También llamado disquete, es un tipo de dispositivo de
almacenamiento de datos formado por una pieza circular de un material
magnético que permite la grabacion y lectura de datos, fino y flexible
encerrado en una carcasa fina cuadrada o rectangular de plastico.
Discos compactos: Es un sistema de almacenamiento masivo, que utiliza
tecnologia optica para grabar la informacion en su superficie. Existen
varios formatos, como el CD-ROM, que se caracteriza por ser de solo
lectura, y el CD-RW, que permite lectura y escritura.

Disco versatil digital: Generalmente conocido como DVD, es un
dispositivo muy parecido a los discos compactos, pero que posee mayor
capacidad de almacenamiento (hasta 25 veces mas que un disco
compacto) y mayor rapidez de acceso a los datos.

Discos de almacenamiento holografico: Conocida como HDV, es una
tecnologia de discos 6pticos que aln se encuentra en proceso de
investigacion y desarrollo, pero que supone una capacidad de
almacenamiento de més de un terabyte (1 Tb equivale a 1024 Gb)
Memorias USB: Pequefio dispositivo que utiliza un tipo de memoria
conocida como Flash, que facilita su portabilidad y facilidad de manejo, y
que se vale de un tipo de conexion USB (Universal Serial Bus), que lo
hace compatible con la mayoria de los equipos y sistemas operativos.
En la actualidad existen memorias USB de hasta 8 Gb.

Figura 16. Ejemplos de dispositivos de almacenamiento
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6. Software

Este término se utiliza para distingui
puede contener un computador. En él sg
aplicaciones y servicios que permiten dirigir,
funciones de un sistema de computo.
El software de un computador se puede clasificar de acuerdo con sy ﬁnalidad,
de la siguiente manera:

o Sistemas Operativos

e Programas de aplicacion
 Lenguajes de programacion

r el conjunto de componentes |6gicog
incluyen todos los Programag
por medio de instruccioneg las

7. Sistema operativo

Es un tipo especial de software, encargado de gestionar y administrar |og
recursos fisicos y l6gicos del sistema de computo. El sistema operativo hace
que el computador registre los diferentes componentes fisicos, sirve de plataformg
para la ejecucion de otros programas, Y proporciona un puente de comunicacién
entre el usuario y el computador, facilitando la operacion del sistema.

Figura 17.  Interfaz del Sistema Operativo Windows XP

T R [ e
; LS o
§%

BRR2%

Fuente: Microsoft Windows

El sistema operativo configura el entorno para la utilizacién del software y d?
todos los dispositivos del computador, por lo que debe ser cargado en la memoria
antes que cualquier otra informacion.
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iro de l0S sistemas operativos mas utilizados Se encuentran
r

Windows
Linux
UNIX
082

Mac OS
MS-DOS
XENIX

Den

8 clasificacion o categorias de los Sistemas Operativos
Los Sistemas Operativos pueden ser clasificados como:

o Sistemas Operativos Multitarea.
« Sistemas Operativos Multiusuario.
o Sistemas Operativos Multiproceso.

8.1. Multitarea

Este termino se refiere a la capacidad del sistema operativo para ejecutar mas
de un programa al mismo tiempo. Existen dos esquemas que los programadores
de sistemas operativos utilizan para desarrollar sistema operativo multitarea, el
primero requiere de la cooperacion entre el sistema operativo y los programas
de aplicacion. Los programas son escritos de tal manera que periddicamente
inspeccionan si cualquier otro programa requiere del procesador, en Cuyo caso

el sistema operativo coordina el control entre los programas que lo necesiten;
este método se denomina muititarea cooperativa.

El segundo método es llamado multitarea con asignacion de prioridades. Con
este esquema, el sistema operativo mantiene una lista de los procesos o
programas que se estan ejecutando; cuando se inicia cada proceso en la lista,
el sistema operativo le asigna una prioridad. En cualquier momento el sistema

Operativo puede intervenir y modificar la prioridad de un proceso, organizando en
forma efectiva Ia lista de prioridades.

El sistema Operativo también mantiene el control de la cantidad de tiempo que
Uliliza con cualquier proceso antes de ir al siguiente. Con la asignacion de
Prioridades, el sistema operativo puede sustituir en cualquier momgnt_o el proceso
due esta corriendo y reasignar el tiempo a una tarea de mayor prioridad.

8.2. Multiusuario

Un sistema Operativo multiusuario permite a mas de un usuario aCfeq?r un

°°mpl{tador al mismo tiempo. Claro que, para llevarse esto a cabo, e S!Stema

gperatlvo también debe ser capaz de efectuar multitareas. UNIX es el sistema
Perativo multiusyario mas utilizado.
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8.3. Multiproceso '
Los computadores que tienen mas de un procesador son Ilarga?OS mUltlD{ oceso,
Un sistema operativo multiproceso coordina las operaciones te os.comtpu adores
con multiprocesadores; ya que cada procesador pugde estar ejecu andq una
instruccion, el otro procesador queda liberado para e;ecutar otras mstruccuones
simultaneamente. Al usar un computador con capacidades de multiproceso, se

incrementa su velocidad de respuesta y procesos.

9. Programas de aplicacion

Dentro de esta categoria se incluye el software disefiado para realizar tareas
especificas. Estas tareas pueden contener el procesamiento de textos,
graficacion, comunicacion, elaboracion de célculos, entre otras.

El software de aplicacion esta disefiado para facilitar al usuario la realuzacn()_n de
un determinado tipo de trabajo, por lo que se le puede considerar como un conjunto
de soluciones informaticas para la automatizacion de ciertas tareas. Algunos
tipos de programas de aplicacion son:

e Procesadores de texto: Aplicaciones que permiten utilizar el computador
como una magquina de escribir, pero con caracteristicas especiales dentro
de la presentacion de documentos escritos. Pueden desarrollar desde
un memorando hasta la escritura de un libro.

Ejemplos: Microsoft Word, OpenOffice, Corel WordPerfect, etc.

e Hojas de calculo: Programas que tienen como objeto realizar
operaciones matematicas, estadisticas y finagcieras. También son
conocidos como hojas electronicas. 4&“

Ejemplos: Microsoft Excel, Lotus 1-2-3, Corel (ﬁué’ oPro, etc.

o Manejadores de bases de datos: Programas especializados en
manipular grandes volimenes de informacion, para realizar basquedas
y consultas de datos de acuerdo con unas condiciones previamente
establecidas. Este software se utiliza para manipularﬂ%es de datos.
Ejemplos: Fox-Pro, Oracle, Paradox, Microsoft Accesgs'\ ySQL, InterBase.

Figura 18. Ejemplo de aplicacion de base de datos Microsoft - Access

Fuente: Microsoft Access
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10. Lenguajes de programacion

Este tipo de software es utilizado para desarrollar programas y aplicaciones, a
través de instrucciones que pueden ser ejecutadas por el computador. Incorporan
una serie de reglas sintacticas y semanticas, que sirven para definir la estructura
de cada lenguaje.

Los lenguajes de programacion se clasifican de la siguiente manera:

Lenguajes de bajo nivel: Definen un conjunto de términos
especificos para codificar instrucciones en lenguaje de maquina.
Permiten crear programas muy rapidos, pero en general son dificiles
de aprender.

Ejemplos: Assembler, APL, entre otros.

Lenguajes de alto nivel: Estan formados por elementos de lenguajes
naturales (palabras y simbolos), lo que facilita su utilizacion y
aprendizaje. Proporcionan una forma mas natural e intuitiva de
introducir instrucciones al computador y de crear programas y
aplicaciones.

Ejemplos: Delphi, C++, Visual Basic, Java, TCL, Phyton, entre otros.
Compiladores e intérpretes: En realidad son programas especiales
que se encargan de realizar la traduccion de las instrucciones
generadas en un lenguaje de programacion a lenguaje de maquina,
de forma que puedan ser comprendidas y ejecutadas por el
computador. La diferencia entre uno y otro radica en que el compilador
traduce todas las instrucciones de una vez y ejecuta el cédigo de
maquina completo, mientras que el intérprete traduce y ejecuta el
codigo linea a linea, una a la vez.
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> Anote al frente de cada concepto las caracteristicas que lo definen:

" Concepto

Caracteristicas

§

Multitarea

Sistema operativo

Compilador

Hoja de calculo

Disco duro

pa—

3. Explique con sus propias palabras el funcionamiento del procesador. ¥
represente el concepto graficamente:

———

/

| - isten
* Investigue qué otros dispositivos de entrada, salida y entrada/salida exist

enla actualidad.
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de su carrera, y que sean susceptibles
software; asignele un tipo de software
razén de su asignacion.
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Objetivo

Estudiar los aspectos relacionados con |la comunicacién de equipos a través de
redes, los distintos tipos y topologias que se presentan, y los modelos existentes,
junto con la introduccion a las nuevas tendencias de comunicacion.

Competencias
Al finalizar este capitulo sera posible determinar que el estudiante:

 Identifica los elementos que integran una red de computadores.

e Reconoce los diferentes tipos y modelos de red existentes.

o Distingue las tendencias de la comunicacién entre computadores a través
de redes.

Estrategias pedagégicas

Presentacion de trabajos por GCT.

Sesidn de Chat.

Debate a través del Foro Electrénico.

Asesoria personalizada a través de correo electrénico.
Lectura de interés y presentacion de informes.
Discusion y debate sobre ejercicios propuestos.
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1. Concepto de redes
Se denomina red a un sistema de interconexion de compt:tadoreg, que
permite intercambiar informacién y compartir recursos enire equipos

Un sistema de red esta compuesto
por elementos de software y
hardware.

« Software de red: Aqui se incluyen los programas que establecen nomag
o protocolos para determinar el modo en que los computadores g4
comunican entre si, y el software que sé€ encarga de administrar toda |,
red.

« Hardware de red: Esta formado por los componentes fisicos que
conectan los computadores entre si. Se incluyen en esta categoria log
medios de transmision empleados (cables, adaptadores, etc), jog
computadores, los periféricos, los enrutadores, etc.

2. Tipos de redes

La clasificacion de los tipos de redes se hace de acuerdo con su extension y con
su distribucién légica.

Segun su extension, los tipos de redes son:

e Redes LAN (Local Area Network): Las Redes de Area Local son aquellas
cuyo tamaiio es relativamente reducido, en general utilizadas en oficinas;
debido a su corta extensién brindan gran rapidez y eficiencia en la
comunicacion.

e Redes MAN (Metropolitan Area Network): Las Redes de Area
Metropolitana establecen la comunicacion de equipos a nivel urbano, es
decir que su tamaiio abarca el area de una ciudad. Generalmente, las redes
MAN conectan entre si a redes LAN dentro de un area urbana.

o Redes WAN (Wide Area Network): Las Redes de Area Amplia son aquellas
que interconectan sistemas a escala global, es decir que pueden conectar
paises o continentes. Dado su tamaiio, los datos deben recorrer grandes

distancias, por lo que su rapidez es limitada, pero son capaces de transportar
mayor cantidad de datos al tiempo.

Segun su distribucion l6gica, los tipos de redes se clasifican en:

» Redes Cliente/ Servidor: En este tipo de redes se establece una jer‘clfquia
en la comunicacion, donde un computador denominado servidor administra
los procesos dentro de la red y controla la utilizacion de los recursos pof
parte de cada estacion de trabajo conectada, que son llamadas clientes Y
que estan limitadas al acceso que les brinde el servidor.
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o Redes lgualitarias: En ellas no existe una jerarquia, sino que todos los
computadores pueden actuar eventualmente como clientes (al acceder a
los recursos de otras estaciones) o como servidores (permitiendo el acceso
de otras estaciones a sus recursos)

3. Topologias de red

Este término se refiere a la disposicion o distribucion fisica en la que esta
configurada una red, en combinacién con sus caracteristicas l6gicas (medios
de transmision y protocolos). El disefio de una red puede ser centralizado o
descentralizado; en el primero, las estaciones de trabajo de la red se conectan
entre si mediante un cable, mientras que en el segundo cada uno de los

computadores se conecta a un dispositivo central, que difunde la informacién
entre las diferentes estaciones de trabajo.

Las topologias mas comunes son:

¢ Bus
e Anillo
e Estrella

e Arbol

3.1. Topologia de Bus

En esta disposicion, las estaciones de trabajo se conectan a un cable lineal o
bus, que en cada extremo tiene un dispositivo llamado terminador, que marca el
inicio y fin del medio.

Cuando un computador transmite, la informacién se propaga hacia ambos lados
del cable, llegando a todas las estaciones conectadas al bus; por ello, el cable o
bus recibe también el nombre de canal de difusién. Esta topologia es la mas
utilizada en redes tipo LAN.

Figura 19. Esquema de una tipologia tipo Bus

O oang

A N

3.2. Topologia Anillo

En esta topologia, los computadores estan conectados por medio de un cable
circular, de modo que no hay inicio ni final de la red, pues la ultima estacién de
trabajo se conecta a la primera, cerrando el anillo.

Las sefales circulan en un solo sentido alrededor del anillo, regenerandose en
cada computador. Por ello, cada estacién examina la informacion que circule a
través del anillo. Si la informacién no esté dirigida al computador que la examina,
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ente, y asi sucesivamente. La principal desventaja de esta tg

sa al sigui ,
P | anillo en alguna parte, la red completa se e - P 00la

es que si se rompe €

Figura 20.  Esquema de una tipologia tipo Aniflo
[

3.3. Topologia Estrella

Se caracteriza porque todos los computadores estan conectados a yn nodo
central, que se encarga de gestionar y controlar la comunicacién dentrg e
la red.

La informacion viaja de cada emisor hasta el nodo central, el cual amplific,
la sefal y la direcciona adecuadamente hacia su destino.

Figura 21. Esquema de una topologia tipo Estrella

=
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3.4. Topologia Arbol

Este tipo de disposicion es especial, pues consta de varias redes en estrella,
conectadas a su vez a un concentrador central o servidor.

En el!a, lainformaci6n fluye en cada estrella primero y luego pasa ala conexion
exterior, de forma que se maneja una jerarquia para la transmision de los datos.
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Figura 22. Esquema de una tipologia tipo Arbof
- ]
%

RS

4. Medios de transmision

El medio de transmision constituye el soporte fisico dentro de una red, a través

del cual emisor y receptor pueden comunicarse en un sistema de transmision
de informacion.

Se pueden distinguir dos tipos de medios:

e Guiados
o Noguiados

4.1. Medios de transmision guiados

En este tipo de medios, la informacién es transmitida a través de un soporte
fisico, como cables, fibras, alambres, etc.

Dentro de esta clasificacion se encuentran los siguientes medios:

o Cable Coaxial: Este tipo de cable esta compuesto de un hilo conductor
central rodeado por una malla de hilos de cobre. Entre el hilo y la malla
existe un material aislante plastico que separa los dos conductores y
mantiene las propiedades eléctricas. Todo el cable esta cubierto por una
funda de proteccion para reducir las emisiones eléctricas.

Figura 23.  Cable coaxial

Fuente: www.warehousecables.com

« Par Trenzado: Es el tipo de cable mas comun y es usado para conectar
teléfonos, terminales y computadores sobre el mismo cableado. Cada
cable de este tipo est4 compuesto por un serie de pares de cables
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F o

trenzados. Los pares se trenzan para reducir la interfere
adyacentes. Normalmente una serie de pares se agrupan en yng ¢
funda de color codificado para reducir el nimero de cableg fisico a Unicg
introducen en un conducto. SQue g

Ncia entre Pares

Figura 24.  Cable par trenzado

Fuente: www.warehousecables.com

 Fibra 6ptica: Esta formado por uno o mas hilos de fibra de vidrio, las
cuales poseen cualidades de refraccion de la luz. Este cable transmite
las senales en forma de impulsos de luz, por lo que constituye uno de los
medios de transmision mas efectivos y rapidos que existen, pero su costo
elevado permite que no sea de uso muy com(n.

Figura 25.  Fibra 6ptica

Fuente: www.warehousecables.com

4.2. Medios de transmisién no guiados

En este tipo de medios, la informacién no tiene un medio fisico dfe transmision,
sino que se propaga en forma de ondas a través del aire o el vacio.

Dentro de esta clasificacién se encuentran los siguientes medios:

. . : i0
« Ondas de radio: Medio utilizado en las comunicaciones, trabaja por med

. . : sdela
de ondas que se propagan en el aire, hacia los posibles receptore
sefal.
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Figura 26.  Ondas de radio

(G

o Microondas: Permiten transmisiones terrestres y satélites, y permiten

ser orientadas desde un emisor hacia un receptor particular, entre los
cuales no debe existir interferencia.

Figura 27. Microondas

5. Modelos de red

Los elementos que conforman una red deben ir estrechamente relacionados
para brindar funcionalidad y estabilidad al sistema de comunicacién; aparte del
hardware, de la disposicion fisica y del tipo de red, se debe considerar también
el aspecto relativo a su funcionamiento, al modo en que una red lleva a cabo el
proceso de comunicar sistemas de computo. Es alli donde se empieza a hablar
de los modelos de red, cuyos principales exponentes son:

* Modelo de referencia OSI
* Modelo TCP/IP

5.1. Modelo de referencia OSI

Es un modelo te6rico que se cred en los anos 80 por la Organizacién
Internacional para la Estandarizacién (ISO), a partir de la necesidad de establecer
un estandar légico de las diferentes partes que conforman una red. Se pretendia
Que este modelo fuera la base de cualquier red, pero ese objetivo no se alcanzé.
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iy cambio, el modelo resultante sirvid como referencia para expli C
rabajar una red. y es la base do lateoria de la conectividad de redeg Mo e,

{1 modelo tiene siete capas, cada una de las cuales se COMuUnicy ,

IC : ~ SOl
que esta ubicada encima o debajo de ella y le transfiere datos de dlst? g
segun la funcion de la capa La unica capa que comunica dire C(amememo l
S - !
sistemas es la capa fisica. Mboy

Las capas del modelo OSI son:

1. Capa fisica: Se encarga de pasar bits de informacion a medio fisgco(
En ella so especifican cudles son los aspectos fisicos de Iy ey (g"bles,
cables, concentradores), qué se puede hacer con ellos y cémo reauZa']etaSv
funciones. N syg

2. Capa de enlace de datos: Se encarga de que los datos

seguridad a su destino, y libres de errores. También se OCupa de la recgp;
y apropiacion de la informacion entrante. PCién

S€ envien

3. Capa de red: Se encarga de enlazar con la red y encaminar los datos hag;
su destino. Es donde se define la direccién de destino de Ia informacign Ela
ella tambien se trata de controlar que no existan cuellos de botella en |5 }edn

ados y recibigog
notificaciones ge

4. Capa de transporte: Se encarga de que los datos envi
lleguen en orden, sin duplicar y sin errores. Procesa las
recepcion y solicitud.

5. Capa de sesion: Se encarga de proporcionarle conexion al

. C usuario con |3
red. Puede agrupar datos de diversas aplicaciones para env

iarlos juntos.
6. Capa de presentacion: Se encarga de definir los formatos d

segun el sistema operativo que se esté utilizando, y si es
procesarlos para su envio.

e los datos,
necesario,

7. Capa de aplicacion: Acoge todo el software en el que se trabaja con la red.

Figura 28. ~ Esquema del modelo OSI
Emisor

Receptor
i 1| Aplicacién Aplicacion | 1
2 | Presentacién Presentacion | 2
3 Sesion Sesion 3
4 | Transporte Transporte | 4
5!  Red Red 3
6

lEnlacedec\atos
p—

1 ,
Fi i
7| sica | — > Fiska 7
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El proceso de comunicacion se dg de la siguiente manera: en el software que se
esté trabajando en el sistema emisor se proqucen los datos que se van a enviar
(capa de aplicacion), estos datos son sqmetndos a una revisién, en la que se les
define la sintaxis adecuada segln el sistema operativo con ef que trabaje el
emisor (capa de presentacion); luego se recogen todos los datos Yy se agrupan
para ser organizados y enviados (capa de sesi6n); posteriormente se controla
que los datos a enviar esten en correcto orden, Sean Unicos y estén completos
(capa de transporte); seguidamente se define la direccién a Ia que van dirigidos
los datos (capa de red); luego sg preparan tanto los datos como los componentes
fisicos para hacer el envio de la informacién (capa de enlace de red); y finaimente

se envian los datos al medio (capa fisica). En el receptor, el proceso se da de
manera inversa.

5.2. Modelo TCP/IP

Mas que un modelo en si, TCP/IP es un grupo de protocolos que posee formas
estandar de interaccién. El nombre del conjunto est4 dado por los dos protocolos
mas importantes, TCP (Protocolo de Control de Transmision) que regula el trafico

en la red, e IP (Protocolo Internet) que maneja el direccionamiento de la
informacioén.

En contraste con el modelo OSI, TCP/IP utiliza solamente cuatro capas, algunas

de las cuales incluyen varias funciones de las capas OSl en una sola capa TCP/
IP; las capas de este modelo son:

1. Capa de aplicacién: Proporciona comunicacién entre procesos o
aplicaciones, en computadores distintos.

2. Capa de transporte: Llamada también capa de computador a
computador, es la encargada de transferir los datos entre computadores.

3. Capa de Internet: Se encarga de direccionar Yy guiar los datos desde el
origen hasta el destino, a través de la red.

4. Capa de interfaz de red: Establece el vinculo entre el sistema ylareda
la que esta conectado.

6. Internet

Es una red a escala global que interconecta millones de computadores en todo
el mundo, a través del protocolo TCP/IP; es usual que se le denomine como la
red de redes. Internet ofrece servicios de visualizacion de documentos de
hipertexto, cominmente conocidos como paginas web; ademas, a travé§ de
ella es posible obtener acceso remoto a otros computadores, transferir archivos,
acceder a correo electrénico, boletines, conversaciones en linea, etc.

A finales de los afios 60, el Departamento de Defensa de los Estados Unidos
desarroll6 un medio de comunicacién entre diversos organismos estatales, que
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Conectaba nodos ubicados en diferentes universidades del pais. El éxito de es
idea llevd a Ia investigacion de nuevas técnicas para interconectar redes ¢

distintas clases, desarrollando protocolos de comunicacién, como TCP/Ip poce
a poco se fue expandiendo la red, dando cabida primero a més institucioneg ’
posteriormente a gran cantidad de usuarios en todo el mundo. vy

7. Tecnologia inaldmbrica WAP

La utilizacion masiva de dispositivos tales como computadores
asistentes personales digitales (PDA) y teléfonos méviles, ha red
avances importantes en el campo de las redes inalambricas. Uno
sobresalientes tiene que ver con el uso de redes de telefonia celular, a trayeg del
protocolo de aplicaciones inalambricas WAP. El protocolo WAP es un estandar
que define el modo en que los dispositivos inalambricos pueden establecer
comunicacion entre si y con otros dispositivos fijos. Esta basado en un lenguaje
llamado WML (Wireless Markup Language, lenguaje de marcas inalémbrico),

es totalmente escalable, lo que permite acceso a gran variedad de recursos y
servicios.

POrtétjeg
Uﬂdado en
de los Més

Figura 29. Arquitectura de tecnologia WAP

Fuente: http://www.movired.com/wap-wap/wap. htm

La tendencia generalizada en conectividad de redes parece enfocada a las
tecnologias inalambricas, y el estdndar WAP puede marcar la diferencia en este
campo en lo sucesivo.
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8. Ejercicios i/ /
W v e N R v,
e TR R R ’/«’
1. Describa brevemente las caracteristicas de (og siguientes items:

« Cable coaxial: g
/’- it e

I

« Par trenzado:

« Topologia anillo:

¢ Ondas de radio:

2. Escriba las diferencias y similitudes de los modelos de red 0S|y TCP/IP:

Modelo OSI Modelo TCP/IP

L

3. Si se pretende construir una red LAN que comunique a 4 computadores en
una habitacion, ¢ cuél seria la topologia més adecuada para hacerlo? Justifique
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su respuesta:

4. Con base en su respuesta anterior, grafique la red resultante:

5. Investigue qué aplicaciones tiene la tecnologia WAP en la actualidad.
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Objetivo

Incorporar las nociones referentes a los sistemas de informacion, su concepto,
funciones, tipos, y todo lo relacionado con las etapas que deben seguirse para
desarrollarlo de manera efectiva y veraz.

Competencias

Al finalizar este capitulo sera posible determinar que el estudiante:

e Reconoce la definicién de sistema

o Diferencia los tipos de sistemas de i
y su funcionalidad.

Identifica las diversas etapas de desarrollo que se siguen para implementar
sistemas de informacién de manera eficiente y confiable.

de informacién y su utilidad practica.
nformacion que pueden desarrollarse

Estrategias pedagégicas

Presentacion de trabajos por GCT.
Sesioén de Chat.

Debate a través del Foro Electronico.

Asesoria personalizada a través de correo electrénico.
Lectura de interés y presentacion de informes.
Discusién y debate sobre ejercicios propuestos.
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1. Concepto de sistema de informacion

Un sistema de informacion puede ser definido como un conjunto de
procedimientos y funciones, orientados a proporcionar informacién eficaz que
ayude a la toma de decisiones al interior de una organizacion determinada.

En estos sistemas, la informacion es recogida, procesada y almacenada, de
modo que sea tratada adecuadamente segln ciertos criterios, y permanezca
disponible para todos los usuarios del sistema, con el fin de facilitar la gestion
eficiente de las operaciones de la organizacion.

4 A
Generalmente, los sistemas de
informacion representan el funcionamiento
de los procesos, y la existencia o estado

L de objetos al interior de la organizacion.

A

2. Caracteristicas de un sistema de informacion

Un sistema de informacion se caracteriza por realizar varias actividades basicas.
Dentro de ellas se pueden distinguir las siguientes:

Entrada de informacion: Es la actividad mediante la cual el sistema de
informacién toma los datos que requiere para desarrollar sus procesos.
Las entradas pueden ser manuales o automaticas. Las manuales son
aquellas que se proporcionan en forma directa por el usuario, mientras
que las automaticas son datos o informacién que provienen de otros
sistemas o0 mddulos.

Almacenamiento de informacién: A través de esta actividad el sistema
puede recordar la informacién guardada en {a seccion o proceso anterior.
Esta informacién suele ser almacenada en estructuras de informacion
denominadas archivos.

Procesamiento de informacion: Tiene que ver con la capacidad del
sistema de informacién para efectuar calculos de acuerdo con una
secuencia de operaciones preestablecida. Los calculos pueden
efectuarse con datos introducidos recientemente en el sistema o con
datos previamente almacenados. Esta caracteristica permite la
transformacién de la entrada de datos en informacién procesada, que
puede utilizarse para la toma de decisiones.

Salida de Informacién: Es la capacidad que tiene el sistema para sacar
la informacion procesada al exterior. Es importante aclarar que la salida
de un sistema de informacién puede constituir la entrada de otro.
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Figura 30. Esquema de un sistema de informacién

Entrada de Proceso |5 | Salidade
informacion , informacién
l (Reportes e

informes)

Almacenamiento

de informacion

3. Tipos de sistemas de informacién

Los sistemas de informacién persiguen tres objetivos basicos dentro de las
organizaciones:

1. Automatizacion de procesos operativos.

2. Proporcionar informacion que sirva de apoyo al proceso de toma de
decisiones.

3. Lograr ventajas competitivas a través de su implantacion y uso.

Aquellos sistemas que alcanzan el primer objetivo dentro de una organizacion,
son usualmente llamados sistemas transaccionales, pues su principal funcién
consiste en procesar transacciones. De igual manera, los sistemas que cumplen
con el segundo objetivo son denominados sistemas de apoyo a decisiones. Por

ultimo, se conocen como sistemas estratégicos aquellos que determinan las
ventajas mencionadas en el tercer objetivo.

3.1. Sistemas transaccionales

A través de estos sistemas suelen lograrse ahorros significativos de mano de
obra, debido a que automatizan tareas operativas de la organizacion.
Generalmente, son el primer tipo de sistemas de informacién que se implanta
en las organizaciones. Son intensivos en entrada y salida de informacién; sus
célculos y procesos suelen ser simples y poco sofisticados, y tienen la propiedad
de ser recolectores de informacién, es decir, a través de estos sistemas se
cargan las grandes bases de informacion para su explotacion posterior.

Ejemplos: Sistemas de facturacion, nominas,
contabilidad, y en general todos aquellos
sistemas que procesan transacciones.

3.2. Sistemas de apoyo a la toma de decisiones

Suelen introducirse después de haber implantado los sistemas transaccionales
més relevantes de la organizacion, ya que estos ultimos constituyen su
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La Informacion que generan sj
|ataforma de informacion. . Sifve de
gwandos intermedios y @ 1 alta administracion en el procegq dgtz)o 2 log

decisiones. Suelen ser intensivos en célculos, y escasos en entrg das

' e
de informacion. Asl, por ejemplo, un modelo de planeacién finan Cieray Salidag
informacion de entrada, genera poca informacion como 'esultare Uiere

puede realizar muchos céalculos durante su proceso. do, per,

Ejemplos: Programacion de la produccién
proyecciones financieras, simulacion de

negocios, etc.

3.3. Sistemas estratégicos.

Tipicamente su forma de desarrollo es a base de incrementos y a través de
evolucion dentro de 1a organizacion. Se inicia con un proceso o funcién :u
particularya partir de ahi se van agregando nuevas funciones o procesos. Apoyan
el proceso de innovacion de actividades dentro de la empresa debido 3 QUQ

buscan ventajas respecto a los competidores.

Ejemplos: Un centro de informacion enfocadoj
a reducir los costos y la utilizacion de
materiales, en pro de tener mayor eficiencia

y calidad en la produccion, con respecto a
otras empresas.

4. Evolucion de los sistemas de informacion

Generalmente, en las organizaciones se implantan en forma inicial sistemas
transaccionales, posteriormente se incorporan sistemas de apoyo a decisiones,
y por ltimo se introducen sistemas estratégicos.

A partir de los afios setenta, se desarrollo una teoria acerca de la evolucion dela
sistematizacion de procesos en las organizaciones. Los cimientos de esta teoria
fueron enunciados por Gibson y Nolan (1974), quienes los resumieron de 1a
siguiente manera:
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Tabla 1.  Evolucién de los Sistemas de informacién

Em la evolucién de los

sistemas de Informacién

Caracteristicas

e
Iniclacién

* Introduccién de |a informatica en Ia
empresa.

* Aplicaciones encaminadas a la
automatizacién de procesos.

* Gastos reducidos en informatica y
escasa formacion del personal.

Contagio

* Grandes resultados con Ia aplicacion
de las tecnologias de informacion.

* Expansién de las tecnologias de
informacion hacia todas las areas de
la empresa.

» Llegada de personal cualificado.

* Descoordinacion y poca planificacién

en el desarrollo de los sistemas de
informacion.

Control

* Preocupacién por parte de las
directivas por el alto costo de los
sistemas de informacién.

» Concentracién de proyectos de

inversién en tecnologias de
informacién.

Integracion

* Control del incremento de los gastos.
* Integracion de los sistemas existentes
en las distintas areas de Ia empresa.

* Mejora y perfeccionamiento de los
sistemas de informacién.

Administracion de
lainformacién

* El sistema de informacién adquiere
una dimensién estratégica en la
empresa.

e Descentralizacién de ciertas
aplicaciones informaticas.

Madurez

» Desarrolio de sistemas de informacién
en los niveles superiores de la
organizacion.

» Aparicién de sistemas estratégicos de
informacion.

e Gran importancia a la creatividad y la
innovacion.
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1. Realice un cuadro comparativo en donde caracterice los tipos de Sistemas ¢
e

informacion:

—

2. Represente graficamente las etapas de evolucion de los sistemas de
informacion.

3. Defina las siguientes caracteristicas de un sistema de informacion:

e Salida:

¢ Entrada:

¢ Procesamiento:

4. Investigue ejemplos practicos de los diferentes tipos de sistemas de
informacion.

5. ¢ Qué actividades de las que usted vive a diario podrian ser consideradas para
crear un sistema de informacion? Explique.
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Objetivo

Aportar una vision general de la Ingenieria de| Software co
que se conozcay se asuma todo lo relativo 3 |
que la integran.

mo disciplina, de modo
as técnicas, postulados y principios

Competencias

Al finalizar este capitulo ser4 posible determinar que el estudiante:

Comprende la finalidad de Ia Ingenieria del Software como disciplina
inscrita en la Ingenieria de Sistemas.

Visiona los diversos cambios que se presentan durante la evolucién de
la Ingenieria del Software.

Reconoce la utilidad de los modelos de cicl
desarrollo efectivo de software.

Diferencia la propuesta de construccion de software que brindan los
paradigmas de programacion vistos.

o de vida, como guias para el

Estrategias pedagdgicas

Presentacion de trabajos por GCT.
Sesién de Chat.

Debate a través del Foro Electronico.

Asesoria personalizada a través de correo electrénico.
Lectura de interés y presentacion de informes.
Discusion y debate sobre ejercicios propuestos
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1. Concepto de Ingenieria del Software N
La ingenieria del software es un area que i”COFPf)fa D")Celd"zlentos y téeni
para desarrollar y disponer software de ‘*f"""a‘" czgf, Seafemp:?a\ oenla resolucigy,
de problemas que requieran una salida ’de 'Po(j'fl ?rrpa Ico. Iguglmeme’ I
ingenieria del software se relaciona con @versas iscip tlpas de la mformética,
como la generacion de compiladores, sistemas operativos, consruccigy, o
redes, etc., siguiendo las diferentes fases del ciclo de vida del de§arrollo de
sistemas de informacion, con aplicacion a multiples areas del conocimientg

Anteriormente. los sistemas informaticos se desarrollaban aplicando técnicag
de gestion basadas en hardware. Esto debidp aqueel harQware era el prinipg,
elemento de presupuesto en la creacion del sistema. Para ejercgr vigilancia Sobre
el costo del hardware, los encargados del proyecto establecieron controjeg y
estandares técnicos; se requeria un completo analisis y disefio antes de constryir
cualquier cosa, y se vigilaba el proceso para establecer donde se podia hacer
mejoras.

Igualmente, la programacion era considerada como un arte. No habia muchgg
métodos de desarrollo, y la cantidad de personas que los usaba era reducidg,
En la actualidad, la reparticion de los costos en la gestacion de sistemag
informaticos ha variado draméticamente, siendo el software el principal elementq
del costo. Las personas encargadas del desarrollo de sistemas informaticos se
han planteado en el pasado las siguientes preguntas:

e ¢ Porqueé acarrea tanto tiempo terminar los programas de computadores?

e ;Porqué el costo es tan elevado?

e ;Por qué no se pueden hallar todos los errores antes de entregar e
software a los clientes?

* ;Porqué resulta dificil verificar el progreso a medida que se desarrolla el
software?

Estos y otros muchos interrogantes son una expresion del caracter del software
y de la forma en que se desarrolla, un problema que ha llevado a la adopcion de
la ingenieria del software como practica.

2. Objetivos de la ingenieria del software

En el desarrolio de cualquier proyecto se emplean métodos y técnicas en la
resolucion de problemas; la informatica también incorpora instrumentos Y
procedimientos, los cuales constituyen un punto de apoyo para la ingenieria el
software. Con base en lo anterior, se pueden diferenciar algunos de los principales
objetivos de la ingenieria del software:

Mejorar la calidad de los productos de software.

Aumentar la productividad y trabajo de los ingenieros del software.
Facilitar el control del proceso de desarrollo de software.

Suministrar a los desarrolladores las bases para construir software 0
alta calidad en una forma eficiente.
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pefinir una disciplina que garantice la produccion y el mantenimiento de
los productos software desarrollados, en el plazo fijado y dentro del costo

estimado.

3 Evolucion de la ingenieria del software

El términ0 ingenieria'del softwgre fue introducido a finales de los afios 60 para
designar 1as estrategias encaminadas a emprender la construccion de software,

ue facilitara la resolucién de los problemas generados a partir de la llamada
scrisis del software™. los grandes programas de computador no llegaban a
entregarse nunca, ademas de ser elevadamente ineficientes, tener una gran
cantidad de errores y producir costos inusitados.

Hoy en dia, no ob§tante, una gran parte de los sistemas desarrollados siguen
presentando los mismos problemas. Contintia siendo habitual que los proyectos
sobrepasen sus costos y planificaciones. Un gran nimero de ellos nunca liegan
a terminarse, y muchos de los que logran hacerlo no cumplen con los requisitos
de los usuarios finales, y adolecen de baja calidad. Una posible explicacion para
esto es que el area de desarrollo de software no ha evolucionado adecuadamente.
Esto se apoya en el contraste entre la produccién de desarrollo de software y la
de desarrollo de hardware, que se ha incrementado en mayor medida. Para
intentar contener este problema asociado a la disciplina de desarrollo se han
realizado numerosos esfuerzos en la linea de buscar mejoras en las técnicas,
metodologias y herramientas que se utilizan para la construccién de productos
software.

De esta manera, aparecen conceptos como la programacién orientada a objetos,
desarrollo basados en componentes, reutilizaciéon y patrones, acompanados de
una mayor automatizacién en la construccion del software gracias a las
herramientas CASE, que posibilitan generacién de cédigo, verificaciéon y
correccion de especificaciones e ingenieria inversa. Todo ello ha contribuido a
dotar de eficiencia y eficacia al proceso de desarrollo del software en los Gitimos
anos.

A pesar de todo lo anterior, en los Gltimos afios la ingenieria del software se ha
convertido en una disciplina legitima de la ingenieria. Hoy en dia, esta disciplina
esta reconocida como un tema valioso y digno de ser investigado. Los modelos
de proceso de software, los métodos de ingenieria del software y las herramientas
del software se estan adaptando con relativo éxito en la enorme gama de

aplicaciones de la industria.

4. Ciclo de vida del software

El desarrollo de software esta muy unido a una serie de etapas que comprende
todas las actividades, desde la concepcion de laidea del software, hasta que el
producto deja de ser utilizado por los usuarios. Este conjunto de etapas se

denomina ciclo de vida del software.
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o del ciclo de vida del software varian se
sarrollo del proyecto de software. No ob stg: el

s objetivos basicos que se persigue con t o:je'
0

Las etapas que se dan a lo larg
modelo que sé escoja para el de
sin importar el escogido, hay tre
modelo de ciclo de vida:

Definir las actividades qué

desarrollo.
e Alcanzar un nivel

se van a llevar a cabo en el proyectq 4
e

de coherencia entre la cantidad de proyectos 4
e

desarrollo que existanen la organi;acibn. e .
« Proveer grados de control y estudio administrativos de las decisioneg

acerca de continuar 0 no con el proyecto de desarrollo.

4 A grandes rasgos, la ayuda que proporciona el ciclow
de vida del proyecto es la de organizar las

actividades del administrador, aumentando la
posibilidad de tratar problemas pertinentes en el

momento adecuado.

S

4.1. Modelo en Cascada

También conocido como ciclo de vida clasico, es el mas utilizado debido a sy
sencillez. Consiste en descomponer la actividad global del proyecto en fases
que se ejecutan de manera lineal, al final de las cuales se obtienen productos

que permiten evaluar lo conseguido hasta el momento y continuar con la fase

siguiente, o llegado el caso modificar algunos aspectos de las etapas anteriores.

Figura 31. Representacion del modelo en cascada.

Analisis
Requisitos del +——
Sistema l
4 Analisis
Requisitos del
Software —j
A Disefio
preliminar __l
f Diseno
detallado ———lv
Codificacion y
pruebas
Explotacion Y
i mantenimiento
I N
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42 modelo Incremental

o este modelo, que es una version

mejorada del modelo en cascada, se
gesarrolla el sistema para satisfac

8r un subconjunto de los requisitos
cificados, y en posteriores versiones se incrementa el programa con nuevas

quncionalidades que satisfagan mag requisitos. En otras palabras, en el modelo

incremental se parte de la version anterior gin cambios y se afiaden las nuevas
funciones que se requieran.

Figura 32. Representacicn del modelo incremental

Requisitos del
sistema
Requisitos del Requisitos del Requisitos del
software software software
Disefio Disefio Disefio
Codificacitn Codificacion Codificacién
Mantenimiento

4.3. Modelo de Prototipo

Consiste en identificar un conjunto inicial de necesidades e implantario de forma
répida, con la intencién de realizar una expansion y un refinamiento paulatino al
ir aumentando la comprension que se tiene del sistema.

Este modelo parte de la suposicion de que el sistema sera operativo, en otras
Palabras que ser& un conjunto de aplicaciones que representaran la mayoria! de
las funciones que se necesitan. Como cada aplicacion es un modelo, al finalizar
la etapa de modelamiento del sistema todas ellas se desechan y son
reemplazadas por las reales.
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Figura 33. Representacion del modelo de prototipo

Comuenzo
Parada
/ Hecoleccubn y
refinamiento de
requisitos
Disefio rapid
Producto de
ingenieria

onstruccidn
del prototip

Evaluacién del
protetipo

5. Paradigmas de programacion

Un paradigma es una forma de representar y manipular el conocimiento
representa un enfoque particular o filosofia para la construccion del software. N(;
es mejor uno que otro sino que cada uno tiene ventajas y desventajas. Tambign
hay situaciones donde un paradigma resulta mas apropiado que otro.

Los paradigmas de programacién mas conocidos y utilizados son:

e Imperativo.

e Estructurado.

¢ Orientado a Objetos.
¢ Funcional.

5.1 Programacion Imperativa

Este paradigma detalla la programacién en términos del estado de un programa,
y de las sentencias que pueden modificar dicho estado. Los programas
construidos con esta metodologia incorporan una serie de instrucciones que
indican al computador como realizar una tarea determinada, de forma irrefutable.

Los primeros tipos de lenguajes imperativos fueron los lenguajes de maquina,
que incluian instrucciones simples que facilitaban la implementacion de hardware,
pero dificultaban la creacién de programas complejos. Posteriormente, l0S
lenguajes de programacion de alto nivel como Fortran superaron los obstaculos
del codigo de maquina en la creacion de programas mas complejos.
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5.2. Programacion Estructurada

grama puede escribirse utilizando
siguientes:

e instrucciones,

anicamente las tres instrucciones de control

o El bloque secuencial ¢
sucesivamente.

e La instruccion condici

onal alternativa, de la forma «SI condicién
ENTONCES instruccion-1 SINO instruccion-2y .

o Sila condicion se cumple, se ejecutara «instruccion-1».
o Encaso contrario, se

ejecuta «instruccion-2y .
o Abreviadamente, esta instruccion se suele llamar SI-ENTONCES-
SINO.

instrucciones ejecutadas

e Elbucle condiciona] «MIENT

RAS QUE condicién HAGA instruccion», que
ejecuta la instruccion repeti

damente mientras Ia condicién se cumpla.

5.3 Programacién Orientada a Objetos

La Programacién Orientada a Objetos (POO)
Programas a traves de clases de objetos, los
un estado (definido por los datos)
procedimientos o métodos).

Segln esta filosofia, los programas se expresan como un conjunto de objetos
Que se comunican entre si para ejecutar tareas. En esto se aprecia una diferencia
fundamental con los programas disefiados con lenguajes tradicionales, en los
Cuales los datos se encuentran separados de los métodos, y no existe relacién
entre ellos.

En los len

€S una metodologia que define las
cuales son entidades que incluyen
Yy un comportamiento (definido por los

guajes estructurados se escriben funciones, a las cuales se Ies' pasan
datos Posteriormente. En la POO se definen objetos que incluyen datos y mgtodos,
alos que se les envian mensajes para que jecuten dichos métodos sobre si mismos.

3 POO incorpora los siguientes conceptos:

* Abstraccion: Consiste en expresar las caracteristicas esenciales de un

Objeto, las cuales lo distinguen de cualquier otro. Ello facilita Ia
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construccién del objeto, y determina qué puqde 0 no hacer, y céme ™
puede hacer. Cada objeto en el sistema sirve cComo modelo de yy,
«agente» abstracto que puede realizar trabajo, informar y cambiar g,
estado, y «comunicarse» con otros objetos en el sistema sin revelar comc
se implementan estas caracteristicas. Los procesos, las funciones o log
métodos pueden también ser abstraldos y cuando los estan, una variedag
de técnicas son requeridas para ampliar una abstraccion.

* Objetos: Los objetos son representaciones particulares y detalladas
que incluyen datos (propiedades, atributos) y comportamiento (métodos,
procedimientos). Tal representacion determina su identidad, su estado y
su comportamiento particular en un momento dado. Corresponden a log
objetos reales del mundo que nos rodea.

e Clases: Abstracciones o definiciones de objetos que comparten
propiedades y comportamiento.

» Herencia: las clases no estan aisladas, sino que se relacionan entre sj.
formando una jerarquia de clasificacién. Los objetos heredan las
propiedades y el comportamiento de todas las clases a las que
pertenecen.

» Encapsulado: Cada objeto esta aislado del exterior, es un modulo natural,
y la aplicacion entera se reduce a un agregado o rompecabezas de
objetos. El aislamiento protege a los datos asociados a un objeto contra
su modificacion por quien no tenga derecho a acceder a ellos, eliminando
efectos secundarios e interacciones.

¢ Polimorfismo: Se refiere al hecho de que una simple operacién puede
tener diferente comportamiento en diferentes objetos. En otras palabras,
diferentes objetos reaccionan al mismo mensaje de modo diferente.

5.4. Programacién Funcional

Este paradigma de programacion se basa en la utilizacion de funciones
matematicas. Los programas construidos en un lenguaje funcional estan
integrados por definiciones de funciones puramente matematicas, en las que se
comprueban ciertas propiedades, como el hecho de que el significado de una
expresion compuesta depende Unicamente del significado de las expresiones
que la forman.

Otra caracteristica de esta metodologia es que no existe asignacion de variables,
ni tampoco estructuras de control, como las iteraciones, por lo que se hace
necesario utilizar funciones recursivas.
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1. Explique de qué forma se pueden lograr los objetivos de Ia Ingenieria del
goftware cuando se desarrolla una aplicacion o programa:

m—

/
—_—

2. Realice un cuadro comparativo entre los diferentes paradigmas de
programacion:

——

3. ¢Con cual paradigma de programacién simpatiza usted mas? Explique sus
razones:

4. Enumere en una tabla las semejanzas y diferencias entre los modelos de
ciclo de vida vistos.

3. Investigue otros paradigmas de programacién que se utilicen actualmente,
distintos a los vistos.

71



objetivo

Definir laimportancia de ejercer controles y evaluaciones en las diferentes areas
de las tecnologias computacionales, a través de aspectos puntuales de tal
disciplina.

competencias
Al finalizar este capitulo sera posible determinar que el estudiante:
 Entiende el papel del auditor de sistemas como garante del correcto
desarrollo y aplicacion de Ios sistemas.

o Conoce los diversos tipos de auditoria y las caracteristicas que las
diferencian entre si.

» Comprende la finalidad de la auditoria de sistemas, a través del estudio
de sus objetivos.

o Entiende las diversas fases que hacen parte del proceso de realizacion
de una auditoria de sistemas.

Estrategias pedagégicas

Presentacion de trabajos por GCT.

Sesion de Chat.

Debate a través del Foro Electronico.

Asesoria personalizada a través de correo electrénico.
Lectura de interés y presentacion de informes.

* Discusion y debate sobre ejercicios propuestos.
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SR S Sta R

mas
écnicas y procedimientos, que byge,
te, a través del estudio y evaluacigy,

1. Concepto de Auditoria de Siste

Es una disciplina basada en normas, t

emitir un juicio u opinion independien g Shaw
el Jel objetopaud“ado' Establece una verificacion de controles ep o

procesamiento de la informacion, desarrollo.ge sistemas y su instalacigy,
con el objetivo de evaluar su efectividad y validez.

Figura 34. Auditorfa de sistemas

%

Fuente: http://www.eniac.com

2. Tipos de Auditoria
En general se distinguen los siguientes tipos de auditoria:

Financiera

Operacional

De cumplimiento
Integrada

Tributaria

De sistemas o Informatica

2.1. Auditoria Financiera

ﬂep_e como queto de estudio los estados financieros y contables con el fin de
emitir un juicio lnde.pendlente que exprese confianza sobre las finanzas en las
empresas y que la informacion financiera sea razonable.

2.2. Auditoria Operacional

L&;aasug itoria operacional tiene como objeto de estudio los procesos administrativo
y peraciones de las empresas con el fin de emitir una opinion sobre la

habilidad de la gerencia para manej mini ic
. < i Jar procesos ad i cion de
economicidad, eficiencia y efectividad. P inistrativos en fun
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23 Auditoria Integrada

Esté basada en tres tipos de auditoria: operacional, financiera y legal, esta ditima
hace referencias al estudio, examen y evaluacién de las normas internas y

extemaS.

24. Auditoria Tributaria

Tiene como objeto de estudio, examen y evaluacién de las normas tributarias
con el fin de emitir un juicio u opinién independiente acerca de la validez u
aplicacion de dichas normas.

2.5. Auditoria Informatica o de Sistemas

La auditoria de sistemas tiene como objeto de estudio: los procedimientos,
equipos de computos, sistemas de informacion, seguridad informatica, las redes
y telecomunicaciones, recurso humano para emitir un juicio independiente acerca
de la confiabilidad en la informacién y la disminucion de los riesgos a través de
un proceso de examen y evaluacion.

3. Objetivos de la Auditoria de Sistemas
Los principales objetivos que busca la auditoria de sistemas son:

o Generar confianza en la informacion presentada.

e Disminuir los niveles de riesgos en el tratamiento de informacion.

o Mejorar la relacidn costo-beneficio de los sistemas de informacién

» Garantizar la integridad, confiabilidad y confidencialidad de la informacion,
mediante la implantacién de seguridad y controles.

4. Fases de la Auditoria de Sistemas

En la auditoria de sistemas, y generalmente en cualquier tipo de auditoria, se
distinguen las siguientes fases:

* Planeacién: En esta etapa se realiza un acercamiento al sistema que se
pretende auditar, se identifican y evallan los riesgos potenciales del sistema
auditado, y se define el alcance que tendré el proceso de auditoria.

* Ejecucién o realizacién: Aqui se inicia la evaluacion de los controles
establecidos (revision de la proteccion que ellos ofrecen para reducir los
riesgos potenciales), se disefian y ejecutan las pruebas de auditoria, y
finalmente se analizan los resultados de estas pruebas.

* Informe: Por titimo, se elabora el informe con los resultados de la auditoria
y las recomendaciones pertinentes acerca del sistema auditado.

S Caracteristicas de un auditor de sistemas

Existe ung serie de cualidades morales, de conocimiento y capacidad que debe
P:)seer loda persona que busque ejercer la labor de auditor de sistemas; entre
®llas se encuentran:
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Capacidad profesional: Esta cualidad habla de la competencia que
debe presentar el auditor para ejecutar su trabajo, la experiencia
técnica y el entrenamiento adecuado para asegurar la calidad del
trabajo de auditoria.

Objetividad e independencia: La persona encargada de auditar
debe estar exenta de influencias y obstaculos, mantener una actitud
objetiva y poseer una total independencia de criterios, para garantizar
la credibilidad y eficiencia de la auditoria.

Confidencialidad en el trabajo: Se debe mantener absoluta reserva
en el desempefio de la funcion de auditor, incluso después de concluir
sus labores.

Responsabilidad: Se refiere al cumplimiento de todas las
disposiciones normativas legales para la ejecucion de una auditoria.
Control de calidad: A través de una constante supervision del trabajo,

capacitacién y preparacién continua del auditor se garantiza el control
de la calidad en el trabajo de auditoria.
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2. Investigue bajo qué fundamentos legales se enmarca la actividad de la
auditoria de sistemas.

3.

—

Realice un cuadro sinOptico donde caracterice al auditor de sistemas:

4. Describa graficamente las diferentes fases del proceso de una auditoria de
sistemas:

L

5. Compare mediante un cuadro los diversos tipos de auditoria vistos; investigue
otros tipos e incliyalos en el cuadro.
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Objetivo

Obtener una vision general de las nuevas tendencias en el campo de las ciencias

computacionales, estudiando algunos de los enfoques mas representativos en
la actualidad.

Competencias

Al finalizar este capitulo sera posible determinar que el estudiante:

» Comprende el concepto de redes neuronales y su aplicabilidad préactica.

« Reconoce las ventajas de utilizar nuevos enfoques computacionales en
la resolucién de problemas.

» Diferencia las caracteristicas que enmarcan cada concepto estudiado.

o Visiona la utilidad de las nuevas tendencias computacionales en el
desarrollo tecnologico.

Estrategias pedagoégicas

Presentacion de trabajos por GCT.

Sesién de Chat.

Debate a través del Foro Electrénico.

Asesoria personalizada a través de correo electrénico.
Lectura de interés y presentacién de informes.
Discusion y debate sobre ejercicios propuestos.
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1. Redes neuronales

Las redes neuronales constituyen una nueva forma de computacion, basada en
el funcionamiento de modelos bioldgicos, que incorpora una gran cantidad de

elementos de proceso, interconectados y COn una organizacion jerarquica y
paralela.

Las redes neuronales buscan interactuar con objetos del mundo real de la misma
manera que lo hace el sistema nervioso de los seres vivos. Como consecuencia
de esto, no ejecutan las instrucciones comunes del procesamiento convencional:
en cambio, las redes neuronales operan a través de muchisimas conexiones de
retroalimentacion, las cuales presentan cambios adaptativos de los parametros
empleados por sus elementos de proceso. En otras palabras, una red neuronal
no se basa en conocimientos ni procedimientos previos y explicitos, sino en
patrones existentes o ejemplos, que extrae de los datos que se le suministran.

4 )

Una red neuronal puede crear
automaticamente su propia base de
conocimientos, como si estuviese
realizando un aprendizaje.

9 e

1.1. Ventajas de las redes neuronales

Debido a su constitucién y a sus principios basicos, las redes neuronales poseen
varias caracteristicas parecidas a las del cerebro. Algunas de las mas destacadas
son:

e Aprendizaje adaptativo: Tienen la capacidad de aprender a ejecutar
tareas con base en experiencias previas. Esto las convierte en sistemas
dindmicos autoadaptativos, que permanecen en constante cambio para
amoldarse a nuevas condiciones.

¢ Autoorganizacién: Con base en su capacidad de aprendizaje adaptativo,
las redes neuronales organizan automaticamente la informacién que
reciben durante ese aprendizaje. Esta autoorganizacion modifica la red
completa, para poder conseguir un objetivo determinado; esto facilita la
generalizacion, que permite a la red responder adecuadamente cuando
enfrenta situaciones a las que no habia sido expuesta previamente.

« Tolerancia a fallas: Esta capacidad permite que, si ocurre una falla 0
destruccion parcial de la red, ésta pueda seguir realizando su funcion,
aunque el sistema se vea influenciado por el dafio. Esto es posible gracias
a que las redes neuronales mantienen la informacion distribuida en las
conexiones entre sus elementos y no en los elementos en si, 0 qué
comporta un relativo grado de redundancia, que facilita su recuperacion.

e Operacion en tiempo real: la configuracion paralela (no lineal) de las
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redes neuronales las hace ideales para operaciones en tiempo real,
brindando enorme rapidez a la hora de ejecutar diversos procesos.

Figura 36. Modelo de trabajo con redes neuronales
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1.2 Caracteristicas de las redes neuronales

o Peso: El peso en una red neuronal se refiere a la fuerza de las senales

de entrada que recibe cada elemento de proceso. Las redes neuronales
pueden tener tipos de peso adaptable o fijo. Las primeras emplean leyes
de aprendizaje para regular la potencia con que se interconectan los
elementos de proceso. Las segundas utilizan criterios predefinidos,
generalmente determinados a partir del problema a tratar.
Aprendizaje: Existen dos tipos de aprendizaje en las redes neuronales:
supervisado y no supervisado. En el primer tipo se le suministra a la red
la entrada y la salida correctas, y la propia red ajusta sus pesos para
minimizar errores en la salida que genere; es cominmente utilizado en
el reconocimiento de patrones. En el segundo tipo a la red se le
suministran dnicamente estimulos, y la red ajusta sus pesos con base
en ellos y en la salida calculada por la misma red.

2. Algoritmos genéticos

Los algoritmos genéticos son modelos de computo que se basan en la biogenética
Y €n los preceptos de la teoria de la evolucion de Darwin. Funcionan bajo el
Principio de buscar cada vez mejores soluciones a los problemas, al igual que
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rmo. Este proceso oc
las especies evolucionan paraladlapt::)rvs.dee :'nﬁe;?; :O§udeentec)s ingo ‘I)as somqol:; :
iterativamente, mejorando a lo larg o ' .
con m:yofpotenciél (candidatas) sobreviviran y sé adaptaran, mientras que lag

soluciones menos éptimas se extinguiran.

Figura 37. Representacion computarizada de un algor itmo genético

Fuente: geneura.ugr.es

2.1. Caracteristicas de los algoritmos genéticos
Entre los aspectos que definen a un algoritmo genético se encuentran:
* Representan soluciones viables en forma de cadenas, formadas por
valores de entrada.

« Producen generaciones de soluciones, utilizando relaciones basadas en
la genética (cruces y mutaciones), con el fin de crear variantes nuevas
en una poblacién.

Evaltan cada solucion con base en principios de aptitud, relacionados
con un problema especifico del entorno.

Utilizan la informaci6n aptitudinal con el fin de beneficiar a las mejores
soluciones al producir las siguientes generaciones.

En un algoritmo genético, las soluciones potenciales (candidatas) a un problema
son representadas a través de cadenas de valores o parametros. Esta cadena

es conocida como cromosoma, y los parametros de entrada que la conforman
se denominan genes.

2.2. Funcionamiento de los algoritmos genéticos

Un algoritmo genético incl
uye cuatro (4) etapas primari lucién
de problemas, las cuales <> Primariag curanle 'a rase

conservan analogia con ivos
; volutivo
presentes en las especies biol6gicas: 8 65 . procesas 8
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\

1. Generacién de una poblacién de soluciones potenciales

tapa, el ciclo de funcio i

‘ ! namiento del algoritmo
genético crea up conjunto inicial de soluciones candidatas para un
problema determinado.

2. Evaluacion de cada una de |

N con los limites y reglas impuestos por el
problema considerado. *

4. Reproduccion de soluciones 2 través de operadores genéticos

(cruces y mutaciones): |as candidatas con funciones de aptitud mas
altas son seleccionadas para ser duplicadas, en varios casos mas de

una vez, mientras que aquellas que posean funciones de aptitud bajas
generalmente son desechadas.

Figura 38. Etapas en el ciclo de un algoritmo genético

" Evaluacion

. . N\
N iteraciones = \

__________ solucién |
aceptable de |
‘ salida |
4 Poblacion </S;|ecci6n ~ |
(creacion) de
individuos T
(soluciones
candidatas al
problema actual)) Reproduccién
X Genética,
Crucey

Mutacion.

Evaluacion
y reemplazo

83



2.3. Aplicaciones de los algoritmos genéticos
En general, las investigaciones y el desarrollo act .
enfocan en la utilizacion de algoritmos genéticos para la resolucion de pfqblemas
que suelen ser irresolubles mediante nociones de programacion tradicionales,
ya sea porque incluyen una gran cantidad de variables de.entrada 0 porque
implican cierta creatividad o intuicion,; cuando las configuraciones posples son
muchisimas, los algoritmos genéticos pueden ser aplicados con éxito para

trabajar con grandes espacios de busqueda.

ual sobre esta tecnologia se

3. Légica difusa

Este termino hace referencia a una serie de teorias que consideran la importancia
de los términos medios o variables de las cosas, considerandolas parte de uno
o varios grupos segun sus cualidades. Es decir, segun la l6gica difusa no habria
objetos totaimente blancos o negros, sino que todos los objetos podrian participar
de ambas clasificaciones segun el contexto en el que se les considerara. De
igual manera, las fronteras que definen la pertenencia a un grupo u otro pueden
ser igualmente difusas favoreciendo que los objetos tengan una membresia
parcial en varios de ellos. La logica difusa es principalmente una técnica para
manejar y definir datos, que puede ser implementada a través de sistemas con
reglas difusas o de redes neuronales.

3.1. Caracteristicas de la légica difusa

En palabras de L. A. Zadeh, considerado el padre del concepto de légica difusa,
las caracteristicas mas destacables de esta disciplina son:

« Enlalégica difusa todo es cuestion de grado.
« Elrazonamiento exacto es un caso limite del razonamiento aproximado.

« Enlalégica difusa el conocimiento se interpreta como una coleccion de
restricciones elasticas (difusas) sobre un conjunto de variables.

« Enlalégica difusa la inferencia puede verse como la propagacion de un
conjunto de restricciones elasticas.

« Sistema difuso: resultado de la “difusién” de un sistema convencional

e Los sistemas difusos operan con conjuntos difusos en lugar de nimeros.

« Enesencia la representacion de la informacion en sistemas difusos imita
el mecanismo de razonamiento aproximado que realiza la mente humana.

3.2. Aplicaciones de la l6gica difusa

La logica difusa se emplea cuando la complejidad de un proceso determinado
es muy alta, para procesos con un grado de no linealidad elevado, y cuando se
manejan definiciones y conocimientos imprecisos o indefinidos.

Esta técnica se ha empleado con bastante éxito en la industria, principalmente
en Japén. A continuacion se citan algunos ejemplos de su aplicacion:
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sistemas de control de acondicionadores de aire
sistemas de foco automatico en camaras fotograficas
Optimizacion de sistemas de contro| industriales
Sistemas de reconocimiento de escritura

Mejora en la eficiencia del uso de combustible en motores

Sistemas expertos del conocimiento (simular el comportamiento de un
experto humano)

Bases de datos difusas: Almacenar Y consultar informacién imprecisa
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1. Con sus pro
las redes neuronales:

pias palabras, explique las caracteristicas mas importantes de

2. Grafique el concepto y las caracteristicas de los algoritmos genéticos:

3. Enumere tres ejemplos practicos donde se dé la membresia variable
caracteristica de la logica difusa:

4. Realice un cuadro comparativo de las caracteristicas de cada enfoque
conceptual visto.

5. Averigie u opine sobre otros campos de aplicacién de la computacion
evolutiva, aparte de los vistos.
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PLANIFICACION DEL CURSO

Tabla 2. Planificacion de encuentros presenciales.

hoatsiaion
Curso

Grupo

Bloque

Dia | Hora
Inicio

Hora
Finalizacién

Sede

|

| cmm—

Tabla 3. Planificaciéon de unidades de aprendizaje.

Sede:

Nombre del Curso:

Grupo:

No

Titulo

Fecha Inicial

Fecha Final
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Tabla 4. Formato de cronograma de evaluaciones del curso.

Curso Grupo | Bloque | Aula |Dia | Hora Hora Sede
Inicio | Finalizacién
Tabla 5 Planificacion de sesiones de chat.
Nombre del Curso:
Sede:
Grupo:
Fecha Fecha Inicio Fecha Final
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RECURSOS
Fisicos .
 Unaulade informatica con conexion a Internet.
e Un auditorio para encuentros presenciales.

Tecnolégicos
» 1 computador por cada estudiante.

Audiovisuales
e UnVideo Beam.
e Un Retroproyector.

Telecomunicaciones

e 1 cuenta de correo electrénico por estudiante.
cuenta de correo electrénico para docente

1 sala de Chat institucional.

1 Foro institucional.

1 cuenta de correo para lider de GCT (Grupos Colaborativos de Trabajo)
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PREGUNTAS FRECUENTES

;Qué es la Ingenieria de Sistemas?

Es una ciencia que tiene como objetivos la gestion eficiente de los recursos
relacionados con las tecnologias de informacion, desarrollar e implementar
soluciones tecnologicas pertinentes a las necesidades del contexto fomentar la
creatividad, capacidad analitica y habilidades tecnolégicas que permitan identificar
y concretizar oportunidades de implementacion y desarrollo de sistemas y
tecnologias de informacion orientadas al logro de los objetivos de las
organizaciones.

¢Cudles .so’n las areas que trata la Ingenieria de Sistemas?
La Ingenieria de Sistemas incluye multitud de areas, entre las cuales cabe
destacar las siguientes:

e Ingenieria del Software: Analisis, disefio, desarrollo e implementacion de
proyectos de software.

e Gerencia Informatica: Gestién y planeacién estratégica de proyectos con
contenido tecnolégico.

e Sistemas de Informacién: Disefio y administracién de bases de datos,
analisis, programacién y auditoria de sistemas de informacioén.

e Redes: Disefio fisico y l6gico de redes de computadores, desarrollo de
aplicaciones sobre redes e Internet e implementacién de sistemas de

seguridad.

¢Cual es el perfil ocupacional de un Ingeniero de Sistemas?

El Ingeniero de Sistemas puede desempeiiarse en empresas del sector publico
o privado, produccion o servicios que requieran el disefio (creacion), uso de
tecnologias de la informacién y las comunicaciones (TIC).
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GLOSARIO

hojas de calculo, programas de dibujo, bases de datos, etc,

que forman una red.

Servidor: Computador que dentro de una red realiza tareas para beneficiar

otros equipos denominados clientes. Algunas de estas tareas son los
servicios de archivos, aplicaciones, etc.

Tecnologias de Ia Informacién y Ia Comunicacién (TIC): Término
empleado para aludir a todo lo relativo a la informatica y a Internet. Agrupan
un conjunto de herramientas necesarias para administrar la informacién.
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