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Introduccion.

En la construccion y desarrollo de proyectos se aplican métodos y técnicas
para resolver problemas, la informatica aporta herramientas y sobre los que se
apoya la ingenieria del software.

Las organizaciones almacenan grandes cantidades de datos, razén por la cual
debe tenerse en cuenta donde almacenarlos y la manera de recuperarlos en el
momento en que se necesita. Cuando un sistema se desarrolla de manera
adecuada, sera posible recuperar de manera rapida dicha informacién.

Los factores que deben tomarse en cuenta para un sistema de informacion son
por ejemplo, la tecnologia de comunicaciones a utilizar, el impacto que tendra
dicho sistema sobre los empleados de la empresa y que las caracteristicas
especificas que debe tener el sistema se determinen de manera secuencial.

El proceso de desarrollo de Software requiere de un conjunto de conceptos,
una metodologia y un lenguaje propio. Actualmente el desarrollo de software
se encuentra en una etapa en la cual se enfoca a la Orientacion a Objetos.

Existen conceptos ligados en torno a la tecnologia orientada a objetos, los
principios, el andlisis y el disefio, todos éstos se explican en los primeros
capitulos de este trabajo, ya que es importante saberlos para poder desarrollar
el software de la mejor manera.

En este trabajo se desarrolla un pequefio sistema en el cual se aplican los
conocimientos adquiridos en el diplomado Desarrollo de Sistemas en Web.
Intento plasmar paso a paso el desarrollo desde la problematica, el andlisis del
sistema mediante diagramas UML, el disefio y finalmente una parte del
desarrollo del sistema siendo lo mas explicita posible.

Los conceptos que tendremos en el capitulo 1 y 2, son de mucha utilidad, ya
que con ellos tenemos las bases necesarias, comenzando por dar una breve
historia y los servicios existentes de Internet, el concepto de redes, los
conceptos basicos de la programacion orientada a objetos, una definicion y
descripcion de lo que es el lenguaje JAVA, la descripciéon de lo que es UML asi
como los diagramas que en este se utilizan.

En el capitulo 3 se explica mas detalladamente lo que es el Lenguaje Unificado
para el Modelado de Software (UML), esto servird para lograr una mayor
comprension de los diagramas que se exponen mas adelante.

En el capitulo 4 se analiza el sistema comenzando con el enunciado general, la
problematica, los requerimientos funcionales y no funcionales vy, utilizando
UML, se exponen los diagramas de casos de uso, casos de uso formato
expandido y diagramas de analisis con una breve explicacion de cada uno de
ellos.



El capitulo 5 es acerca del disefio del sistema, el cual contiene diagramas de
secuencia a bajo y alto nivel y los diagramas de secuencia, que son de mucha
utilidad para definir cdmo va a funcionar el sistema.

Y por ultimo, en el capitulo 6, que lleva por nombre Implementacion y pruebas,
se muestran y explican las pantallas de las que comprende el sistema y el
codigo de un médulo del sistema.
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1. Conceptos basicos para el desarrollo de aplicaciones en
WEB.

En este capitulo se encuentran algunos de los conceptos basicos para el
desarrollo de aplicaciones en web, comenzando con la historia y el concepto de
Internet, su estructura, tipos de servicios de Internet, entre otros.

1.1 Internet

Internet es un sistema mundial integrado por las diferentes redes de cada pais
del mundo, por medio del cual un usuario en cualquier computadora puede
tener acceso a informacién de otra computadora en caso de contar con los
permisos necesarios e inclusive entablar comunicacion directa con otros
usuarios en otro lugar del mundo.

1.1.1 Historia de Internet.

Internet fue desarrollado por una agencia de nombre ARPA (Advanced
Research Projects Agency) del gobierno de los Estados Unidos en a principios
de la década de los 70’'s y se le conocia inicialmente como ARPANET. El
Departamento de Defensa tenia como propésito original crear una red que
permitiera seguir en contacto en caso de un desastre. Otra condicion era que Si
parte de la red era dafiada o destruida, el resto del sistema debia seguir
funcionando. Esta red puso por primera vez en contacto a los investigadores y
cientificos académicos estadounidenses. Fue, ademas, la predecesora de
Internet que conocemos actualmente.

En 1985 y basada en los protocolos de comunicacion de ARPANET, la
Nacional Science Foundation (NSF) cre6 NSFNET, una red nacional disefiada
para difundir nuevos descubrimientos, ofreciéndola a instituciones americanas
dedicadas a la educacién e investigacion, uniéndose a ella con el fin de enlazar
el trafico electronico de instituciones individuales a otras redes regionales que
fueron apareciendo.

Rapidamente crecié la NSFNET, a la par con el descubrimiento del publico de
su potencial y con el surgimiento de nuevas aplicaciones que facilitaban su
acceso. Corporaciones como Sprint y MCl empezaron a construir sus propias
redes, que enlazaron con NSFNET. Mientras firmas comerciales y otros
proveedores de red regionales empezaron a hacerse cargo de las operaciones
de las mayores arterias de Internet, NSF ha ido dejando de dar soporte al
esqueleto de la red.

Fue entonces cuando se empez0 a extender Internet por los demas paises del
mundo, enlazando la comunicacién entre Europa y EE.UU.

Actualmente, el Internet es un medio de comunicacion publico, cooperativo y
autosuficiente en términos economicos, es muy accesible a cientos de millones
de gente en el mundo. El Internet usa parte del total de recursos actualmente
existentes en las redes de telecomunicaciones. Técnicamente, lo que distingue
al Internet es el uso del protocolo de comunicacién llamado TCP/IP
(Transmission Control Protocol/Internet Protocol).
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1.1.2 Concepto de Internet.

“La red Internet es el resultado de comunicar miles de redes de computadoras
entre si. Permite conectar diferentes tipos de redes, que pueden ser de area

local o de area extensa”.!

Por medio de esta enorme red se envia continuamente innumerables
cantidades de informacion. Millones de personas navegan por Internet en todo
el mundo. Se le llama navegar porque es usual el hallar informacién
proveniente de muchas partes distintas del mundo en una sola sesion.

Una de las ventajas de Internet es que hoy en dia podemos realizar una
conexién con cualquier tipo de computadoras, desde las personales, hasta las
mas grandes y hacer diferentes cosas, como por ejemplo, enviar y revisar
correos electrénicos, anunciar algun producto o servicio, leer noticias, bajar
informacion de interés, ya que hay bibliotecas con millones de libros y lecturas
ilimitadas, hacer compras, movimientos bancarios, etcétera.

1.1.3 Estructura de Internet.

Internet es una red que esta por encima de las redes de tipo LAN o WAN, que
eran redes que unian computadoras de empresas o de particulares.

Actualmente existe gran variedad de lenguajes que usan las computadoras
para poder contar con una conexion a Internet. Estos lenguajes son llamados
Protocolos. Se ha establecido que en Internet, toda la informacion debe de ser
transmitida mediante el Protocolo TCP/IP.

El funcionamiento de Internet se lleva a cabo mediante la estrategia
Cliente/Servidor, o sea que en la red hay computadoras que se denominan
Servidores y su funcionamiento es dar una informacién concreta en el momento
que se solicita, y por otro lado, también existen las computadoras denominadas
Clientes, que son las que solicitan la informacién.

1.1.4 Protocolo TCP/IP.

TCP/IP (Transfer Control Protocol/Internet Protocol) es el lenguaje establecido
por Internet y es utilizado por todas las computadoras que se enlazan a Internet
con el fin de que puedan comunicarse entre si.

En Internet se encuentran conectados variados tipos de computadoras que
pueden ser incompatibles entre si, debido a esto, el protocolo TCP/IP se
encarga de que la comunicacién entre todas las maquinas sea posible, ya que
es compatible con todo tipo de hardware y sistema operativo.

Ferreira C. Gonzalo, Internet paso a paso. Hacia la autopista de la informacién, Alfaomega Gpo. Editor, S.A. de C.V.,
México 1996, p.34
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La arquitectura TCP/IP es actualmente muy difundida y se divide en 4 niveles:

1. Nivel de subred: (Enlace y fisico) Analogo al nivel fisico del OSI (Open
Systems Interconnection).

2. El nivel de interred. (Red, IP) Este nivel Incluye al protocolo IP con la
finalidad de los protocolos de nivel de transporte, es el responsable de
enviar los paquetes de informacion a su destino. Es el nivel de red del
modelo OSI.

3. El protocolo proveedor de servicio. Los protocolos de este nivel, (tales
como TCP y UDP), son responsables de manejar y dar la fiabilidad
necesaria en el transporte de los datos. Coincide con el nivel de
transporte del modelo OSI.

4. El nivel de aplicacién incluye protocolos destinados a proporcionar
servicios, como conexion remota, transferencia de ficheros (FTP), correo
electrénico y protocolo HTTP (Hypertext Transfer Protocol) entre otros.
Este nivel corresponde con los niveles OSI de aplicacion, presentacion
y sesion.

TCP/IP es la base para muchos servicios Utiles. El protocolo IP es parte integral
del TCP/IP y sus principales responsabilidades son el direccionamiento de los
datagramas de informacion, asi como la administracion de su proceso de
fragmentacion.

Las caracteristicas del protocolo IP son:

La unidad de transferencia que el IP utiliza es por medio de datagramas,
denominadas en forma mas especifica como datagramas Internet o
datagramas IP. No tiene correccion de errores, ni control de congestion y no
esta garantizada la entrega en secuencia del datagrama, ya que es posible que
se retrase 0 encamine de modo incorrecto o puede enviarse incompleto al
dividir los fragmentos del mensaje.

En cuanto al ruteo puede ser mediante tablas de rutas estaticas o dinamicas,
direccionamiento IP o paso a paso a todos los nodos.

El TCP/IP utiliza una direccion de 32 bits para identificar una maquina y la red a
la cual esta conectada. Unicamente el NIC (Centro de Informacion de Red)
asigna las direcciones IP, aunque si una red no esta conectada a Internet,
dicha red puede determinar su propio sistema de numeracion.

Actualmente existen cuatro formatos para la direccion IP, cada uno de los
cuales se utiliza dependiendo del tamafio de la red, como se muestra en la
figura 1.1, son a partir de la Clase A hasta Clase D (para un futuro se tiene
pensado afadir la Clase E).
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CLASE A
01 8 16 24 31
0 Red {7 kLits) Direccidn local {24 hits )
CLASE B
o1z 15 16 hi
110 Red {14 hits) Direccidn local {16 hits)
CLASE C
012 3 24 25 3l
110 Red (21 hits) Direccion local { 8 bits)
CLASE D
0123 4 31
1110 Direccion de Difusidn Maltiple { 28 hits)

Figura 1.1. Formatos para determinar la direccion IP

No es posible que coexistan dos computadoras diferentes que tengan la
misma direccion por una sencilla razon, la informacion solicitada por cualquiera
de las dos maquinas no sabria hacia dénde ir.

Cada direccion estd compuesta por un par (RED (netid), y Dir. Local (hostid))
en donde se identifica la red y el host dentro de la red.

La clase se identifica mediante las primeras secuencias de bits, a partir de los 3
primeros bits (de orden més alto).

Las direcciones de Clase A pertenecen a grandes redes con muchas
maquinas. Las direcciones en decimal son 0.1.0.0 hasta la 126.0.0.0 (lo que
permite hasta 1.6 millones de hosts).

El formato de Clase B corresponde a redes de tamafo intermedio, el rango de
direcciones varia desde el 128.0.0.0 hasta el 191.255.0.0. Permitiendo tener
16320 redes con 65024 host en cada una.

La Clase C consta de sdlo 8 bits para la direccion local (host) y 21 bits para red.
Las direcciones de esta clase comprenden entre 192.0.1.0 y 223.255.255.0,
permitiendo cerca de 2 millones de redes con 254 hosts cada una.

La Clase D es util con fines de multidifusion, en caso de necesitar una difusion
general a mas de un dispositivo. El rango es desde 224.0.0.0 hasta
239.255.235.255.

Aunque su utilizacion sera futura, la clase E comprende el rango desde
240.0.0.0 hasta el 247.255.255.255.
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La direccién IP consta de 4 conjuntos de 8 bits, con un total de 32 bits
representados como si se encontraran separados por un punto. El formato de
direccion IP puede ser re.local.local.local para Clase A hasta red.red.red.local
para la clase C.

La distribucidn jerarquica de Internet permite enviar y recibir rapidamente
paquetes de informacion entre dos computadoras que estén conectadas a
Internet en cualquier parte del mundo.

Las direcciones IP son manejadas por las computadoras mediante el protocolo
TCP/IP de manera invisible, por lo que el usuario no necesita saberlas ya que
para pedir informacion a una computadora utiliza el Nombre del Dominio, que
es la direccién IP traducida para el usuario.

Las computadoras que cuentan con Nombre de Dominio son los servidores, ya
que son los que reciben solicitudes de informacion, una computadora cliente
gue sélo solicita informacidon no necesita un nombre de dominio, ya que
ninguna computadora le va a solicitar ninguna informacion.

1.1.5 FTP (File Transfer Protocol o Protocolo de Transferencia de
Archivos).

El FTP (File Transfer Protocol) es un sistema que permite la transferencia de
archivos, con el objetivo de obtener o copiar archivos de una computadora a
otra remota de la red. Mediante este servicio, Internet permite el acceso a
bases de datos que contienen software de dominio publico e informacién sobre
diversos temas.

Para copiar archivos desde una computadora a otra, es necesario tener una
cuenta en el host remoto y un password para lograr el acceso a dicha cuenta.
FTP hace una conexion especial con el host remoto, o que nos permitira
navegar en los directorios y seleccionar los archivos que se van a transferir.

FTP permite el acceso a archivos almacenados en computadoras centrales
desde computadoras personales, distribuye informacion a través de la red y
permite el acceso a bases de datos publicas. Su funcionamiento se basa en un
conjunto de comandos que permiten el acceso a la informacion de una
maquina remota.

1.2 Servicios de Internet.

En este apartado se citan algunos de los servicios de Internet y en qué
consisten.

1.2.1 Definicién de Servicios de Internet.

Estos servicios son las posibilidades que ofrece Internet con el fin de satisfacer
las necesidades de los usuarios. Cada servicio es un modo de aprovechar esta
tecnologia y es importante que con este fin, el usuario conozca la mayoria de
los servicios que ofrece.
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1.2.2 Tipos de Servicios de Internet

En estos dias, los servicios mas comunes son los siguientes: Correo
Electrénico, World Wide Web, FTP, Grupos de Noticias, IRC y Servicios de
Telefonia.

Correo Electronico: El correo electronico fue una de las primeras aplicaciones
creada para Internet y es el servicio de envio y recepcion de mensajes de texto.
Practicamente ha reemplazado al servicio postal para algunos usuarios en caso
de breves mensajes escritos, debido a su rapidez y a que es mas barato enviar
un e-mail que una carta postal. Ademas en caso de que ocurriera algin
problema con el servidor, los mensajes que no alcanzaron a enviarse se
retienen y esperan a que se restablezca algin punto para que lleguen a su
destino.

World Wide Web: Es el universo de informacion accesible a través de Internet,
Una de sus caracteristicas es que tiene el texto remarcado, que es un método
para referencias cruzadas instantaneas. En la mayoria de los Sitios Web,
ciertas palabras aparecen en texto de otro color diferente al resto del
documento. Por lo general, este texto es subrayado.

Mediante el uso del Web se puede tener acceso a muchisima informacion, y
para poder realizar una exploracién en el Web, puede ser mediante un software
denominado Bowser o Explorador.

Grupos de Noticias: Es un servicio de gran utilidad para resolver algunas
dudas. En estos grupos se reune la gente para tratar de intereses comunes. En
los grupos de noticias se puede encontrar discusiones sobre politica y religion,
fotografias, anuncios sobre trabajos, consejos sobre negocios y salud, etcétera.

IRC: ElI servicio IRC (Internet Relay Chat) nos permite entablar una
conversacion en tiempo real con una o varias personas de cualquier parte del
mundo por medio de texto y enviar imagenes u otro tipo de archivos mientras
se dialoga.

1.2.3 Secure Shell

SSH (Secure SHell) es un software que permite realizar una conexion remota
MAas segura a través de canales inseguros a sistemas, es utilizado para llevar a
cabo la transferencia de archivos desde o hacia un sistema remoto de manera
segura. Con SSH se inicia una conexién de una maquina cliente con una
maquina servidor. SSH facilita la tarea de cifrar diferentes tipos de
comunicacién que normalmente se envia en modo inseguro a través de redes
publicas. Los tipos de proteccion que proporciona son los siguientes:

Todos los datos enviados y recibidos durante la conexion se transfieren por
medio de una encriptacion fuerte, lo cual los hacen extremamente dificil de
descifrar y leer.
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Después de realizar una conexion inicial, el cliente tiene la posibilidad de
revisar que se esta conectando al mismo servidor en sesiones anteriores como
en esta.

El cliente puede transmitir su informacion de autentificacion al servidor, como el
nombre de usuario y la contrasefia, en formato cifrado.

El cliente tiene la posibilidad de usar X11 aplicaciones lanzadas desde el
indicador de comandos de la shell. Esta técnica proporciona una interfaz
gréfica segura (llamada reenvio por X11).

1.2.4 Protocolo HTTP

HTTP (HyperText Transfer Protocol) es un protocolo de transaccion de la web
donde el hipertexto es el contenido de estas y el protocolo de transferencia es
el sistema por medio del cual se envian las peticiones de acceso a una pagina
web y la respuesta de esa web proporcionando la informacion que se vera en
pantalla. Este protocolo no tiene estado, ya que no tiene la capacidad de
guardar ninguna informacién de conexiones pasadas y cuando se finaliza la
transaccion se pierden los datos. Por este motivo se popularizaron las cookies,
gue son ficheros que se guardan en la computadora para leer un sitio web
cuando se establece la conexidén con él y poder reconocer a un visitante que ya
tuvo conexidn con este sitio en ocasiones anteriores.

El protocolo HTTP esta basado en el modelo cliente-servidor, donde un cliente
abre una conexion y solicita algo al servidor, el cual responde a dicha solicitud
y finaliza la conexion.

1.2.5 MySQL

“MySQL: Sistema gestor de base de datos relacional cliente-servidor de coste
minimo que incluye un servidor SQL, programa cliente para acceder al servidor,
herramientas administrativas y una interfaz de programacion para escribir
programas”.?

MySQL es un Sistema de gestion de Base de Datos Relacional, que se
caracteriza por disponer que toda la informacion debe estar almacenada en
tablas, las relaciones entre los datos se deben representar en esos mismos
datos y ademas MySQL afiade velocidad y una gran flexibilidad, asi como
confiabilidad y facilidad para usarse en volumenes tanto pequefios como
grandes.. En MySQL podemos agregar, acceder, y procesar datos grabados en
una base de datos.

Tenemos la posibilidad de descargar MySQL de Internet, ya que utiliza el GPL
gue es una Licencia Publica General y es de manera gratuita, por lo que se
puede estudiar su codigo y cambiarlo de acuerdo a su conveniencia.

% pérez César, MySQL para Windows y Linux, Alfaomega, Gpo. Editor, S.A. de C.V., México D.F. 2004, p. 1
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IBM empezd a comercializar en 1981 el SQL y desde entonces este producto
ha tenido un papel importante en el desarrollo de la bases de datos
relacionales.

En 1983 nacié DB2, la mas popular en los grandes ordenadores de las bases
de datos de este tipo hasta este momento.

Alrededor de la década del 90, Michael Windenis comenz6 a usar mSQL para
conectar tablas usando sus propias rutinas de bajo. Con el tiempo,llego a la
conclusion que mSQL no era tan rapido ni flexible para sus necesidades. De
esto surgido en una nueva interfaz SQL con cédigo mas portable. Esto habia
sido hecho para lograr con relativa facilidad portar aplicaciones y utilidades de
MiniSQL a MySQL.

- Caracteristicas de MySQL

« El principal objetivo de MySQL es velocidad y robustez.

o Clientes C, C++, JAVA, Perl, TCL.

o Puede usar varias computadoras si estas estan disponibles.

« Puede trabajar en distintas plataformas y Sistemas Operativos distintos.

« Sistema de contrasefias y privilegios muy flexibles y seguros.

e Todas las palabras de paso viajan encriptadas en la red.

e Registros de longitud fija y variable.

e Todas las columnas pueden tener valores por defecto.

« Utilidad para optimizar y reparar tablas.

e Todos los datos estan grabados en formato 1ISO8859 1.

e Los clientes usan TCP o UNIX Socket para conectarse al servidor.

« El servidor soporta mensajes de error en distintas lenguas.

e Todos los comandos tienen -help o -? Para las ayudas.

o Diversos tipos de columnas como enteros de 1, 2, 3, 4, y 8 bytes, coma
flotante, doble precision, caracter, fechas, enumerados, etc.

« ODBC para Windows 95 (con fuentes), se puede utilizar ACCESS para
conectar con el servidor.

1.3 Redes

Una “red de computadoras™ es un conjunto de computadoras y/o dispositivos
conectados por enlaces de un medio fisico 6 inalambrico y que comparten
informacion, recursos (CD-ROM, impresoras, etc.) y servicios (e-mail, Chat,
juegos), etc.

1.3.1 Concepto de Red.

Una red es un conjunto de nodos conectados entre si que permiten el
intercambio de informacién entre las computadoras.

8 También llamada red de ordenadores o red informatica. Ferreira C. Gonzalo, Internet paso a paso. Hacia la autopista
de la informacién, Alfaomega Gpo. Editor, S.A. de C.V., México 1996, p.58
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1.3.2 Tipos de Redes
Las redes se clasifican segun su tamafio y su distribucion logica.
a) Clasificacion segun su tamafio

Las redes PAN (red de administracion personal) son redes pequefas, las
cuales estan conformadas por no mas de 8 equipos, por ejemplo: café Internet.

CAN: Campus Area Network, Red de Area Campus. Una CAN es un conjunto
de redes de LAN que se distribuyen dentro de un campus (industrias,
universitario, maquilas, etcétera) y que pertenecen a una entidad en un area
previamente delimitada en kildbmetros. Las redes CAN utilizan tecnologia como
FDDI para lograr una conectividad mediante fibra Optica y espectro disperso.

Las redes LAN (Local Area Network, redes de area local) son redes pequefias
gue se utilizan en una oficina 0 empresa, tienen dimensiones muy limitadas, y
debido a esto son rapidas y tienen una administracion reducida y las estaciones
tienen la posibilidad de comunicarse unas con otras, son redes muy rapidas en
las cuales cada estacion se puede comunicar con el resto.

Este tipo de redes utilizan una tecnologia de transmision por medio de un cable
coaxial al que estan conectadas todas las computadoras, la velocidad en que
operan es entre 10 y 100 Mbps, los canales son de los usuarios, las estaciones
estan cerca una de otra, aumenta la eficiencia y productividad de los trabajos
de oficina, tienen una minima tasa de error, incluso menos que las redes WAN,
y Su arquitectura permite compartir recursos.

Las redes WAN (Wide Area Network, redes de area extensa) son redes punto a
punto que interconectan paises y continentes. Al tener que recorrer una gran
distancia sus velocidades son menores que en las LAN aunque son capaces de
transportar una mayor cantidad de datos. El alcance es una gran area
geografica, como por ejemplo: una ciudad o un continente. Esta formada por
una vasta cantidad de computadoras interconectadas (llamadas hosts), por
medio de subredes de comunicacién o subredes pequefias, con el fin de
ejecutar aplicaciones, programas, etc.

Una red de area extensa WAN es un sistema de interconexion de equipos
informaticos geogréaficamente dispersos, incluso en continentes distintos. Las
lineas utilizadas para realizar esta interconexion suelen ser parte de las redes
publicas de transmisién de datos.

Las redes LAN comunmente, se conectan a redes WAN, con el objetivo de
tener acceso a mejores servicios, como por ejemplo a Internet. Las redes WAN
son mucho mas complejas, porque deben enrutar correctamente toda la
informacion proveniente de las redes conectadas a esta.

11
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Una subred esta formada por dos componentes:
-Lineas de transmision: Se encargan de llevar los bits entre los host.

-Elementos interruptores (routers): Son computadoras especializadas usadas
por dos o0 mas lineas de transmision. Para que un paquete llegue de un router a
otro, generalmente debe pasar por routers intermedios, cada uno de estos lo
recibe por una linea de entrada, lo almacena y cuando una linea de salida esta
libre, lo retransmite.

Redes Basadas en servidor. Las redes basadas en servidor pueden tener mas
de un servidor dependiendo del niumero de trafico, nimeros de periféricos,
etcétera, son mejores para compartir una gran cantidad de recursos y datos.
Un administrador supervisa tanto la seguridad, como la operacion de la red.

Las redes MAN (Metropolitan Area Network) son de area metropolitana, por lo
gue su ubicacion geografica esta determinada por ciudad o municipio. Tienen
dos buses unidireccionales independientes uno del otro en cuanto a la
transferencia de datos. Es practicamente una versién de las redes LAN, ya que
su tecnologia es similar. Tienen una cobertura mayor a 4 Km ElI mecanismo
para la resolucion de conflictos en la transmision de datos que usan las MANS,
es DQDB.

El DQDB consiste en dos buses unidireccionales donde todas las estaciones se
conectan entre si y cada bus tiene su cabecera y un fin. Si una computadora
quiere transmitir a otra y su ubicacion es a la derecha, utiliza el bus de abajo, y
si esta a la izquierda utiliza el de arriba.

Redes Punto a Punto: En una red punto a punto la seguridad se dificulta, ya
que la administracion no esta centralizada. En este tipo de redes cada
computadora puede actuar como cliente y como servidor.

b) Clasificacion segun su distribucion l6gica

Una computadora cliente es aquélla que utiliza los servicios solicitando
informacion de los servidores, mientras que un servidor es una maquina que
ofrece dicha informacion o servicios a otras computadoras en Internet, como
por ejemplo el correo electronico, alguna pagina web, acceso a base de datos,
etc.

Todas las redes deben cumplir con algunas caracteristicas como pueden ser
confiabilidad al transporte de datos, un buen procesamiento de informacion y
dispositivos adecuados.

Las redes tienen diferentes usos de acuerdo a las diferentes necesidades del
usuario, unos ejemplos podrian ser:

Compaiiias - centralizar datos.

Confiabilidad "transporte de datos".

Aumentar la disponibilidad de la informacion.

Comunicacion entre personal de las mismas areas.

Compartir recursos "periféricos, archivos, etc".

Ahorro de dinero.

12



1. Conceptos basicos para el desarrollo de aplicaciones en WEB.

c) Topologias

Topologia Bus: Permite que todas las estaciones reciban la informacion que se
transmite, una estacion trasmite y todas las demas escuchan. Esta topologia
necesita menor cantidad de cables, ademas en caso de que ocurra algun
problema en alguna estacion, no afectara al resto de la red. Aunque si existe un
solo canal de comunicacion entre las estaciones de red y el canal falla, las
demas quedan incomunicadas, este problema puede solucionarse si se pone
un bus paralelo alterno para estos casos.

Actualmente hay dos mecanismos para resolver los problemas de transmision
de datos y son los siguientes:

-CSMA/CD: Todas las estaciones se consideran iguales, por este motivo
compiten por el uso del canal de transmision, cuando una estacion requiere
transmitir escucha el canal, en caso de que otra estacién esté efectuando
alguna transmision, debera esperar hasta que termine, si no se esta utilizando
el canal, se hace la transmision y escucha posibles choques, si existe alguno
espera un intervalo de tiempo y lo intenta nuevamente.

-Token (trama de datos) Bus: Se usa un token para que pase de estacion en
estacion en forma ciclica, es decir, forma un anillo I6gico. Sélo tiene derecho
del bus para transmitir o recibir datos la estacion que tiene el token por un
tiempo determinado, luego el token pasa a otra estacion a quien se le ceden los
derechos de transmision. Ninguna estacion puede transmitir si no tiene el
token, solo escucha y espera su turno. De este modo se evitan las colisiones
que tiene el mecanismo anterior.

Redes en Estrella: Es una de las principales topologias, en esta se une la red a
un punto unico con control centralizado.

Redes Bus en Estrella: Tiene el objetivo de facilitar la administracion de red. La
red es un bus cableado fisicamente como la red en estrella por medio de
concentradores.

Redes en Estrella Jerarquica: Su estructura es utilizada en la mayoria de las
redes locales y se hace por medio de concentradores conectados en cascada
con el fin de formar una red jerarquica.

Redes en Anillo: En este caso todas las estaciones estan unidas con un solo
cable formando un circulo por lo que las sefales circulan en un solo sentido
regenerandose en cada nodo teniendo como ventaja que los cuellos de botellas
son poco frecuentes. La desventaja es que como soélo existe un canal de
comunicacién entre las estaciones de red y este o alguna estacion tiene algun
problema, todas las estaciones quedan afectadas. Este problema se puede
resolver si se pone un canal alterno para casos de fallos.
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Actualmente hay un mecanismo para resolver los problemas de transmision de
datos y son los siguientes:

Token Ring: La estacion se conecta al anillo por una unidad de interfaz (RIU),
cada RIU es responsable del control de los datos cuando pasan por ella, asi
como de regenerar la transmision y pasarla a la estacion siguiente. Cuando la
direccion de cabecera de una transmision indica que los datos son para una
estacion determinada, la unidad de interfaz los copia y pasa la informacion a la
estacion de trabajo conectada a la misma.

En el mecanismo Token Ring cada estacion que tiene el token cambia su
estado de desocupado a ocupado en caso de que quiera transmitir y agrega los
datos atrds y lo pone en la red, de lo contrario el token pasa a la estacion
siguiente y cuando este pasa nuevamente a la estacion que transmitio, saca los
datos y lo pone en desocupado nuevamente y lo regresa la red. Este
mecanismo se usa en redes de area local.

1.4 Tecnologia Orientada a Objetos

Actualmente una de las formas mas populares de programar es mediante la
Tecnologia Orientada a Objetos en el desarrollo de proyectos de software
debido a sus grandes capacidades y ventajas frente a las antiguas formas de
programatr.

1.4.1 Surgimiento de la Tecnologia Orientada a Objetos

La Tecnologia Orientada a Objetos (TOO) tiene sus inicios en la década de los
60, y surge con la necesidad de describir y simular fendbmenos como sistemas
de comunicacién, redes neuronales, sistemas administrativos, etcétera, y esta
fundamentada en el proceso de construccion y utilizacion de conocimientos, los
objetos y las clases son los pasos mas importantes en la busqueda de un
nuevo cambio que reemplace, esta vez, parte del esfuerzo que implica la
organizacioén y utilizacion del conocimiento.

En 1961, Krystin Nygaard tuvo la idea de desarrollar un lenguaje con el fin de
lograr una descripcion de sistema y una simulacion programable, es cuando
crea SIMULA | que proporcionaba facilidades y nuevas aplicaciones.

En 1967 se cre6 SIMULA 67 donde se implementaron por vez primera los
conceptos que en adelante serian elementos centrales en los Lenguajes
Orientados A Objetos como objeto, clase y herencia.

En 1970 se crea el Smalltalk, este fue el mayor desarrollo de los lenguajes
orientado a objetos y el primer lenguaje exclusivamente creado para la
programacion orientada a objetos.

Anteriormente, la programacién se realizaba mediante una serie de pasos
consecutivos que tenia estructuras consecutivas y bifurcaciones, de modo que
los lenguajes que se basaban en este modo de programacion no ofrecian
flexibilidad y surgian problemas complejos cuando los sistemas eran muy
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grandes. Por este motivo surgieron lenguajes que ahora se basan en la
programacion estructurada, que tienen como objetivo principal descomponer
las partes complejas del programa en modulos que se ejecutaba conforme se
requiera, obteniendo un disefio compuesto por modulos independientes que
tengan la posibilidad de comunicarse entre si. Este tipo de descomposicion
condujo directamente a la programacion orientada a objetos.

Con el tiempo ha ido surgiendo la necesidad de crear programas mas grandes
y complejos, lo que ha llevado a los desarrolladores a buscar una nueva forma
de programar que les facilite crear sistemas a nivel empresarial y con
complejas reglas de negocios. Para cubrir estas necesidades ya no era
suficiente utilizar la programacion estructurada, haciendo obsoleta la
programacion lineal. La Programacion Orientada a Objetos (POO) surge de la
evolucion de la programacion estructurada, la POO simplifica la programacion
basandose en dividir programas en pequefias unidades logicas de cddigo a las
que se les denominé objetos, que son independientes pero se comunican entre
ellos por medio de mensajes.

Hoy en dia la tecnologia orientada a objetos ya no se aplica tanto a los
lenguajes de programacion como en el andlisis y disefio igual que en la base
de datos. Para lograr desarrollar un buen sistema, se tiene que aplicar esta
tecnologia en todo el proyecto, es por eso que es tan importante analizar y
disefiar con la POO.

La programaciéon orientada a objetos es una de las formas mas populares de
programar y ha sido muy bien aceptada por los desarrolladores de proyectos
de software en los ultimos afios debido a las grandes capacidades y ventajas
que ofrece.

1.4.2 Caracteristicas de la Programacion Orientada a Objetos.

En “POO™ todo problema aun aquellos sencillos de informacion, se resuelven
como modulos de codigo gigante (clase) que contiene todo el codigo necesario
como son Vvariables, procedimientos, funciones, interfaces, etcétera para
solucionar el problema.

La POO fomenta la reutilizaciéon y extension del cédigo, permite crear sistemas
mas complejos, relaciona el sistema al mundo real, facilita la creacion de
programas visuales, agiliza el desarrollo de software, facilita el trabajo en
equipo, facilita el mantenimiento del software y proporciona conceptos y
herramientas con las cuales se puede modelar y representar el mundo real tan
fielmente como sea posible.

4 Programacién Orientada a Objetos. Flower Martin, Scout Kendall, UML Gota a Gota, Pearson Addison Wesley,
México 1999, p. 8
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1.4.3 Conceptos Basicos de la POO

Clase: Una clase es un prototipo, que define las variables y los métodos
comunes a un cierto tipo de objetos. Las clases son las matrices de las que se
pueden crear multiples objetos del mismo tipo. La clase define las variables y
los métodos comunes a los objetos de ese tipo, después, cada objeto debera
tener sus propios valores y compartiran las mismas funciones. Primero se debe
crear una clase antes de poder crear objetos o ejemplares de esa clase.

Objeto: Objeto es una cosa tangible, que puede comprenderse intelectualmente
y que tiene contenido al estado en sus variables.

Mensajes: Para poder crear una aplicacion se necesita mas de un objeto,
estos objetos no pueden estar aislados unos de otros y para comunicarse esos
objetos se envian mensajes. Los mensajes son cuando se mandan a llamar a
los métodos del objeto con el se quiere comunicar para darle una orden.

Polimorfismo: El polimorfismo permite que se hagan muchas implementaciones
de métodos segun el tipo de objeto que se esta indicando cuando se invoca al
meétodo correspondiente, permitiendo un solo mensaje enviado a distintos
objetos y actle de manera dependiente del objeto que recibe el mensaje.

Herencia: Es cuando una clase hereda las variables de su superclase y se le
pueden agregar sus variables y métodos propios.

Método: Un método es aquél que establece las interfaces de comunicacion con
el codigo, es capaz de recibir parAmetros de entrada y regresar algun tipo de
dato. El método define el comportamiento de la clase.

1.4.4 Java.

En la actualidad Java es un lenguaje muy extendido de programacion y cada
vez es mas importante tanto en la informatica, como en el ambito de Internet.
Esta desarrollado por la compafia Sun Microsystems y esta enfocado a cubrir
las necesidades tecnoldgicas mas sefaladas.

“Java es un lenguaje de programacion que permite incorporar animacién e
interaccién a las paginas WEB.™

Con Java los usuarios de Internet podran acceder a programas de hoja de
calculo, tutoriales, animaciones o juegos interactivos.

Java implementa la tecnologia basica de C++ con algunas mejoras y elimina
algunas. Tiene la capacidad de soportar caracteristicas de la orientacion a
objetos como encapsulamiento, polimorfismo y herencia.

5 Carballar A. José, Internet. Libro del Navegante. RA-MA Editorial. Madrid 2000, p. 147
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Es posible programar casi cualquier cosa con el lenguaje Java, ya que una de
las caracteristicas principales de Java es que es un lenguaje independiente de
la plataforma, es decir, un programa en Java funciona en cualquier tipo de
computadora, ya que se ha creado una maquina de Java que funciona como un
puente entre el sistema operativo y el programa que posibilita el entendimiento
perfecto. Java es capaz de funcionar en cualquier sistema operativo, es por eso
gue es tan importante par Internet, ya que los usuarios realizan una conexién
desde diferentes maquinas con diferentes sistemas operativos.

1.4.5 Servlets.

Los Servlets son modulos que extienden los servidores que estan orientados al
servicio de peticién/respuesta y podrian tener la responsabilidad de tomar
datos de una forma de captura html y aplicarla a la l6gica de negocios para
actualizar una base de datos. Tienen la posibilidad de incrustarse en distintos
tipos de servidores.

Java fue disefiado para trabajar sobre todas las plataformas, permitiendo que
las aplicaciones sean movidas facilmente de un sistema operativo a otro.

Los Servlets son una tecnologia que puede ser alternativa a la programacion
CGl, ya que proporcionan una manera facil de generar documentos dinamicos
y tienen una mayor velocidad.

Los Servlets permiten la colaboracién en grupos apoyando a los sistemas como
las conferencias en linea.

También pueden reenviar peticiones a otros Servlets y a otros servidores, de
este modo, los Servlets pueden particionar un servicio l6gico en varios.
Balancear la carga de trabajo y repartirla entre varios servidores que son
imagenes del mismo contenido.

Los Servlets no estan en riesgo de correr comando de shell no planeados. Los
lenguajes compilados como Java proveen mejor seguridad que los lenguajes
que interpretan scripts. Debido a que los Servlets son archivos de clases
compilados dependiendo quien tenga acceso al servidor Web, se puede elegir
entre instalar o no el cédigo fuente.

Arquitectura de Servlet: Todos los Servlet implementan la interfaz Servlet
directamente o extendiendo una clase que la implemente. Cuando un Servlet
acepta una peticion de un cliente, el Servlet recibe dos objetos:
ServletRrequest que declara métodos que controlan al Serviet y a su
comunicacion de los clientes con el servidor y un objeto ServletResponse que
encapsula la posterior comunicacion del servidor con el cliente.

La interfaz ServletRequest permite al Servlet el acceso a informacién como los

nombres de los parametros usados por el cliente en el protocolo, asi como los
nombres del anfitrion remoto que hizo la peticion y el servidor que la recibio.
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La interfaz ServletResponse proporciona métodos al servlet para responder al
cliente. Las interfaces que extienden a la interfaz ServletResponse le dan al
servlet capacidades especificas del protocolo. Contiene métodos que permiten
al servlet manipular informacion especifica.

1.4.6 JAVAServer Page

JavaServer Page (JSP) es una tecnologia desarrollada por Sun Microsystems
basada en Scripts que utilizan una variante de Java y es disefiada para generar
paginas web, de forma dinamica en el servidor y permite al codigo Java ser
absorbido en el contenido estético. En JSP se escribe el texto que sera
devuelto en la salida incluyendo el codigo Java dentro de él, para que se pueda
modificar o generar el contenido dinamicamente. Hay que tomar en cuenta que
el codigo Java se incluye dentro de las marcas de etiqueta <% y %>.

JSP permite integrarse con clases Java, con esto separa en niveles las
aplicaciones web, y almacena en las clases Java las partes que pudieran
consumir mas cantidad de recursos, asi como las que requieren mas
seguridad.

Java es un lenguaje que puede ejecutarse en cualquier sistema, lo que le da
mucha adaptabilidad a JSP. Sin embargo, JSP no se puede considerar un
script al 100%, ya que antes de que se ejecute el servidor web compila el script
y genera un servlet.

JSP, asi como Java, esta teniendo mucho peso en el desarrollo web
profesional.

Siendo Microsoft la mas directa competencia de Sun, ha visto en esta
estrategia una amenaza, lo que le ha llevado a que su plataforma .NET incluya
su lenguaje de scripts ASP.NET que permite ser integrado con clases .NET
hechas en C++, VisualBasic o C# de la misma manera que JSP se integra con
clases Java.
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2. Ingenieria de software.

En este capitulo se hablard un poco sobre la Ingenieria del Software, su
definicion, sus origenes y sus objetivos, asi como algunas herramientas para el
desarrollo de Software.

2.1 Definicién de Ingenieria de Software

“La Ingenieria del Software es el proceso de construir aplicaciones de tamafio o
alcance practicos, en las que predomina el esfuerzo del software y que
satisfacen los requerimientos de funcionalidad y desempefio.”

La Ingenieria del Software tiene el mismo conjunto de responsabilidades
sociales que todas las otras ingenierias.

2.1.1 Origenes de la Ingenieria del Software

La Ingenieria del Software se utilizé al final de la década de los 50’s e inicios de
los 60’s.

Surge como disciplina en la década de los 70’s cuando se hacen mas graves
los problemas de mantenimiento del software y de produccion del mismo. A
esta situacion se le conoce como crisis del software.

El hecho de que no habia documentacion en los proyectos y las malas técnicas
de programaciéon crearon la crisis, llegaron a la determinacién de afrontar el
problema del software de modo sistematico, el cual corresponde a una
modificacion de un modelo que se habia desarrollado durante los afios 30 y
que en el contorno del software conocido como ciclo de vida tradicional, que
tenia como objetivo solucionar algin problema.

La idea de la etapa de andlisis del problema es tener, desde distintas
perspectivas, una visibn mas clara de los problemas y de los recursos con que
se cuenta para solucionarlo.

El Disefio de la Solucién, se orienta a evaluar distintas posibles soluciones del
problema y subproblemas que se consideren en su analisis para llegar a la
solucion y pasar a la siguiente etapa que es la de implementacion.

La etapa de implementacién concreta la solucion disefiada en el paso anterior.
Este modelo, que permite, en etapas tempranas de cualquier proyecto poder
estimar los costos de recursos que considerard y la distribucién de aquellos a lo
largo del ciclo de vida; es acogido en los primeros afios de la Ingenieria de
Software y adaptado a las condiciones particulares que presenta el software
como producto.

6
J. Braude, Erick, Ingenieria del Software. Una perspectiva Orientada a Objetos. Ed. Alfa Omega, 2003, p. 17
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2. Ingenieria de Software

En la figura 2.1 se muestra el orden de las etapas del ciclo de vida tradicional.

Andias del Problema
EEeeee———
Disefio de la Solucidn

~>

Implementacidn dela
Solucidn

Figura 2.1. Ciclo de vida tradicional

2.1.2 Objetivos de la Ingenieria del Software

La ingenieria del software tiene como objetivos lograr una mejora en la calidad
de los productos del software, definir una disciplina para garantizar el buen
mantenimiento y la buena produccién del software, que sea desarrollado dentro
de los costos estimados y en el tiempo que se fij6 en un inicio, proporcionar a
los desarrolladores las bases para que logren la construccion de software de
alta calidad de una manera eficiente, optimizar la productividad y el trabajo de
los ingenieros del software y lograr un facil control del proceso de desarrollo de
software.

2.1.3 Optimizacion de la calidad de los productos de Software.

Normalmente las grandes aplicaciones tienen algunos defectos, ya que con el
tiempo se van desgastando las aplicaciones fisicas y es necesario especificar
la calidad del software.

Por lo regular, un disefio de calidad se extiende, es de facil manejo para lograr
proporcionar funcionalidad adicional, evoluciona, con el fin de adaptarse
facilmente a los diferentes requerimientos, es movible para poder aplicarse en
varios entornos y por ultimo, es general y se puede aplicar a varias situaciones
distintas.
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2. Ingenieria de Software

En un cddigo, la funcién de la calidad consiste en satisfacer los requerimientos
establecidos, tener una tasa de defectos confiable y conocida, debe tener una
reaccion predecible a entradas ilegales, debe estar inspeccionado de manera
integra por los ingenieros que no hayan participado en el desarrollo del sistema
y debe ser aprobado de manera exhaustiva en formas independientes.

El objetivo es especificar estandares de aceptacion y la creacién de productos
de software que satisfagan dichas especificaciones. Para lograrlo, se debe
saber de qué manera cuantificar la calidad, como especificar metas en términos
de estas cantidades, y de qué modo controlar el avance hacia las metas.

Una de las partes primordiales de la ingenieria es la cuantificacion. En la
ingenieria del software se utilizan las métricas para cuantificarlas, como los
nameros de defectos fijos por mes, el nimero de funciones por clase, las lineas
de cédigo, etcétera.

Debido a la variacion de la cobertura entre las métricas, suelen recolectarse
varios tipos diferentes. Las métricas que casi siempre se incluiran son la
cantidad de trabajo que se ha realizado, este debe ser medido fisicamente
como por ejemplo, las lineas de cddigo, el tiempo que toma realizar dicho
trabajo y la tasa de defectos, como por ejemplo, los defectos por mil lineas de
codigo o defectos por pagina de documentos, etcétera.

Las clasificaciones que se deben incluir acerca del trabajo sera en una escala
de cero a diez.

Antes de realizar el esfuerzo, se pronostican los valores previstos o deseados
par las métricas, después se comparan los resultados con los valores que se
pronosticaron.

Procesos de aseguramiento de calidad:

Muchas organizaciones identifican un proceso separado de revision exhaustivo
y sistematico conocido como aseguramiento de calidad QA (Quality
Assurance), ademas del trabajo que tiene cada ingeniero en cuanto al
desarrollo y revision del producto de software. El aseguramiento de calidad
incluye revisiones, inspecciones y pruebas.
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2. Ingenieria de Software

En la figura 2.2 se indica que el insumo de QA debe ser buscado desde el inicio
de cada proyecto.

1. Especificar como administrar | 2. Identificar el proceso |—
los documentos del proyecto

/
N -
1. QA desarrolla y/o N // 2. QA revisa que el
revisa los planes, N y proceso cumpla con
las politicas de la

estandares, etcétera N / litic:
de la administracion organizacion
de la configuracion P

i ! ~ 3. QA desarrolla y/o
5. QArrevisa .7 4.0A rqlvisa N revisa los suministros
- ’ . 3 ~ N )
inspecciona y prueba e inspeccibna 'y < para las actividades de
s prueba ! QA
4 | ~
L N

! N

5. Entregar y mantener v
el producto K— 4. Disefiar y construir

Figura 2.2. Intervencion de Quality Assurance

El QA debe estar involucrado y garantizar que el proceso que se esta utilizando
es solido y la documentacidon esta actualizada. Uno de los representantes de
QA puede participar frecuentemente en la inspeccion.

Una persona que no esté involucrada en el proyecto es quien debe realizar el

QA.
a) Técnicas de la caja negray la caja blanca

Las técnicas de caja negra de QA son las encargadas de verificar si el software
cumple o no con sus requerimientos.

Las técnicas de caja blanca o caja de vidrio de QA son aplicadas en los
componentes que forman la unidad que se estd probando. Estas técnicas
requieren que los ingenieros piensen en la estructura, la forma y el propdsito
del producto que analiza. Para esto, se deben usar métodos formales de
inspeccion.

Estos conceptos se aplican a distintas actividades de aseguramiento de
calidad, no solo a las pruebas.

b) Inspeccion

La inspeccidn es una técnica de caja blanca utilizada para el aseguramiento de
calidad y consiste en examinar todas las partes del proyecto como pueden ser
los requerimientos, los disefos, el codigo, etcétera, y asi encontrar defectos o
fallas.

Se deben llevar a cabo las inspecciones cuando producen la primera

documentacion del proyecto y cuando se haya introducido para mejorar el
cbdigo, a esto se le llama inspeccién de cédigo.

22



2. Ingenieria de Software

Existen 4 reglas que forman el principio de inspeccion.

1) Deteccion de defectos. Las inspecciones excluyen la reparacion de
defectos. El proceso de reparacion debe ser responsabilidad del autor,
no se le debe dedicar tiempo de inspeccion. Estas deben hacerse fuera
del tiempo de inspeccion.

2) Proceso de colegas. Debe realizarse por un grupo de ingenieros. El
producto debe someterse a una inspeccion y el resultado debe proyectar
el mejor esfuerzo del ingeniero que realizé el producto, por lo que no
debe ser un borrador o un disefio preliminar.

3) Roles especificados. Cada participante desempefia uno de los
siguientes papeles:

Moderador. Es responsable de verificar que se lleve a cabo la
inspeccion de modo apropiado.

Autor. Es responsable del trabajo en si y de reparar los defectos
encontrados.

Lector. Debe conducir al equipo a través del trabajo en una forma
adecuada e integral.

Registrador. Es responsable de escribir las descripciones de los defectos
y clasificarlos como el equipo lo decida.

4) Preparacion completa. Las personas que participen en las inspecciones
deben tener el mismo nivel de preparacion que el autor. Las
inspecciones deben trabajar al mismo nivel de detalle que el autor.

Los procesos de inspeccion comienzan con la planeacion, las métricas de
inspeccidén que se recolectaran e identificar las herramientas que se usaran
para registrar y analizar estos datos.

La preparacion es donde los inspectores revisan el trabajo detalladamente e
introducen los defectos encontrados en una base de datos que debe estar
accesible desde la red junto con las descripciones y clasificaciones.

Una vez que los participantes estan preparados, se lleva a cabo la junta de
inspeccion.

Si en la junta se define que las fallas son tan grandes, requeriran una nueva
inspeccion y se reciclara a través del proceso.

En la junta final el moderador y el autor confirman que los defectos han sido
reparados.
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c) Estandar de IEEE para planes de aseguramiento de la calidad del
software

El uso de los estandares de calidad existentes se debe a que son muy Uutiles las
listas de verificaciobn de cosas que hacer y buscar, para asegurar que se han
cubierto las bases de calidad.

El estandar IEEE 730-1989 se refiere al plan de aseguramiento de la calidad
del software. Este estandar esta dirigido a grandes proyectos, pero puede ser
utilizado en los pequefios, y esto ayudara a recordar los factores que se deben
incluir.

Este estandar especifica quién va a ser el responsable de la calidad, podréa ser
un gerente, un grupo 0 una organizacion; también indicara la documentacion
gue se requiere, la técnica que se utilizard para asegurar la calidad, las
inspecciones y la demostracion de lo que es correcto, las pruebas, los
procedimientos que se deberan seguir para la administracion del proyecto, las
reuniones, auditorias, revisiones, etcétera.

2.2 Componentes de la Ingenieria del Software

Los componentes de software son construidos mediante lenguajes de
programacion con una gramatica definida, reglas bien formadas de sintaxis,
semantica y un vocabulario limitado.

Una de las tendencias predominantes en la Ingenieria del Software ha sido el
surgimiento de nuevas herramientas y procesos, también el crecimiento de
aplicaciones de todo tipo, incluyendo las que estan asociadas con Internet. A
pesar de que han llegado estas tendencias, permanecen siempre presentes las
actividades basicas para cumplir el objetivo fundamental que es la construccion
del producto de software de calidad.

2.2.1 Procesos de la Ingenieria del Software

“El proceso de la Ingenieria del Software es un conjunto de etapas, actividades,
practicas y métodos que deben guiar a los ingenieros y a sus herramientas de
software en la produccion de Software con la finalidad de llegar a un solo
objetivo, la obtencién de un producto de software, de calidad.””’

La politica, economia, tecnologia, costumbres, cultura, y la Ingenieria del
software son factores que determinan un buen proceso del Software, que tiene
beneficios como la mejora de los recursos humanos, reduccién de la repeticion
del trabajo, proporciona un mayor tiempo para emplearlo en los problemas que
requeriran mayor energia y creatividad, proporcionara un mecanismo para
aprender de experiencias ajenas, ademas incrementara la probabilidad de
introducir tecnologia con gran éxito.

"E. Fairley, Richard, Ingenieria del Software, Ed. Mc Graw-Hill, 1987, p.46
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2. Ingenieria de Software

Se deben tener en cuenta unos componentes para lograr el proceso de
Ingenieria de Software, que son los formalismos o teorias para desarrollar los
demas componentes, las técnicas y metodologias de desarrollo vy
mantenimiento, componentes de administracion de proyecto y herramientas
CASE.

La ingenieria del software es una coleccion de tecnologias entrelazadas que se
deben considerar como un sistema.

Uno de los objetivos ha sido, por varios afios, encontrar procesos o
metodologias predecibles y repetibles que mejoren la productividad y la
calidad.

La ingenieria de software requiere llevar a cabo muchas tareas, entre ellas
estan los siguientes pasos del proceso:

Andlisis de requisitos: Se requiere tener gran habilidad y experiencia en la
Ingenieria de Software para reconocer requisitos incompletos o contradictorios.
De modo que en esta etapa se debe analizar y extraer los requerimientos para
saber sobre qué se va a trabajar.

Especificacion: Se trata de describir detalladamente el software a desarrollar en
una forma rigurosa. En la realidad, la mayoria de las buenas especificaciones
han sido escritas para entender y afinar aplicaciones que ya estaban
desarrolladas.

Disefio y arquitectura: Consiste en incorporar consideraciones de la
implementacion tecnolégica, como el hardware, la red, etc.

Programacion: Se refiere a reducir un disefio a cdédigo, aunque, en teoria
parece, no es necesariamente la porcion mas larga.

Prueba: Consiste en comprobar que el software realice correctamente las
tareas indicadas en la especificacion. Una técnica de prueba es probar por
separado cada médulo del software, y luego probarlo todo completo.

Documentacion: Realizacion del manual de usuario y posiblemente técnico con
el propdsito de mantenimiento futuro y ampliaciones al sistema.

Mantenimiento: Esto puede llevar mas tiempo incluso que el desarrollo inicial
del software, ya que consiste en mantener el software en buen estado y
mejorarlo si llega a surgir algun error y para cumplir con nuevos requerimientos.
Una pequefia parte de este trabajo consiste en la correccién de errores La
mayor parte consiste en extender el sistema para hacer nuevas cosas.
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2. Ingenieria de Software

2.2.2 Modelos del proceso del Software

El desarrollo de software se divide en 4 etapas distintas y es como un bucle de
resolucion de problemas como se explica en la figura 2.3, donde el status quo
representa el estado actual de sucesos.

Definicidn de
problemas \A

Htatus > Desarrallo

qua técnico

- Integracidn
de soluciones

Figura 2.3. Bucle de solucién de problemas.

Modelo en espiral: Proporciona el potencial para el desarrollo rapido de
versiones incrementales del software. Durante las primeras iteraciones, la
version incremental podria ser un modelo en papel o un prototipo y conforme
se va avanzando en las iteraciones, las versiones de la ingenieria del software
seran cada vez mas completas. En la figura 2.4 se puede ver dicho modelo.
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Figura 2.4. Modelo en espiral

Modelo lineal secuencial: En la figura 2.5 se muestra un diagrama con este
modelo que también es denominado modelo de cascada.
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Figura 2.5. Modelo Secuencial
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Modelos de proceso evolutivo del software: El software, al igual que todos los
sistemas complejos, evoluciona con el tiempo. Los requisitos cambian con
frecuencia; las estrictas fechas del mercado hacen que no sea posible finalizar
un producto de calidad, por lo que se debe introducir una version limitada para
cumplir la presion competitiva, pero todavia se tienen que definir los detalles de
extensiones del sistema. Debido a estas situaciones, los ingenieros del
software necesitan un modelo de proceso disefiado para adaptarse a que un
producto debe ir evolucionando con el paso del tiempo.

Modelo de construccion de prototipos: Ofrece su enfoque a través de las
normas de construccién de modelos y se muestra en la figura 2.6.
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Figura 2.6. Modelo de construccion de
prototipos

Modelo RAD (Rapad Application Development): El Desarrollo Réapido de
Aplicaciones (DRA) es una adaptacion a alta velocidad del modelo lineal
secuencial en el que se logra el desarrollo rapido utilizando un enfoque de
construccion del producto de software que esta basado en componentes.

2.2.3 Procesos de desarrollo en la ingenieria de software

Un proceso de desarrollo de software es aquel en el que las necesidades de
los usuarios se traducen en requerimientos del software y son transformados
en disefo, este se implementa en codigo, el cual se prueba y certifica para su
Optimo uso operativo. El proceso de desarrollo define quién esta haciendo cada
cosa, cuando lo debe hacer y como puede alcanzar el objetivo.

El proceso de desarrollo de software requiere un conjunto de conceptos, una
metodologia y un lenguaje propio. A este proceso se le llama el ciclo de vida
del software y comprende como minimo cuatro fases: La concepcion, que
define el alcance del proyecto y desarrolla un caso de negocio. La elaboracién,
que define un plan del proyecto, especifica las caracteristicas y fundamenta la
arquitectura. La construccion que crea el producto y la transicién, que transfiere
el producto a los usuarios.
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El objetivo de un proceso de desarrollo es aumentar la calidad del software en
todas las fases por las que pasa a través de una mayor transparencia y control
sobre el proceso. Es labor del proceso de desarrollo hacer que sean aplicadas
dichas medidas y asi subir la calidad.

La cantidad y la variedad en los procesos de desarrollo han ido en aumento
constante. Con el paso del tiempo se desarrollaron dos corrientes en cuanto a
los procesos de desarrollo se refiere, los meétodos ligeros y los métodos
pesados.

Los métodos pesados intentan llegar a un objetivo comin mediante la
documentacion y el orden.

Los métodos ligeros o métodos agiles, intentan mejorar la calidad del software
mediante la comunicacion directa entre las personas que intervienen durante
el proceso.

2.2.4 Racional Unified Proccess

Siendo RUP un proceso pesado, es uno de los procesos mas generales de los
que actualmente existen, estd pensado para adaptarse a cualquier tipo de
proyecto.

Siguiendo la metodologia RUP, un proyecto se divide en 4 etapas que son la
intercepcidn, que es la puesta en marcha, la elaboracion, que se refiere a la
definicion, el andlisis y el disefio, la construccion que es la implementacion y la
transicion que es el fin del proyecto y la puesta en produccién.

En cada una de las fases se ejecuta una o varias iteraciones y dentro de cada
iteracion se sigue el modelo de cascada para los flujos de trabajo que
necesitan las nuevas actividades.

El modelado del negocio, andlisis de requisitos, andlisis y disefo,
implementacion, test, distribucion, gestion de configuracion y cambios, gestion
del proyecto y gestion del entorno son nueve actividades a realizar en cada una
de las fases del proyecto.

Y el flujo de trabajo entre las actividades se basa en los diagramas de
actividad.

El proceso define una serie de actividades distribuidas entre los miembros que

integran el proyecto y que definen las tareas de cada uno y el resultado que se
espera de ellos.

28



2. Ingenieria de Software

En la figura 2.7 se puede ver el flujo de trabajo de RUP.

Eusiness

Medelimg RErplameTs

Analysis & Design

Planning’
Initial Config, & Change
Planning WManagement 8
Environment i? Teat

{‘: Deploymeant

Implermaentatian

Evaluation

Figura 2.7. Flujos de trabajo de RUP

RUP se basa en casos de uso para describir lo que se espera del software y se
orienta a la arquitectura del sistema, documentandose lo mejor posible,
basandose como herramienta principal en UML.

RUP es un proceso grande, antes de usarlo es necesario adaptarlo a las
caracteristicas de la empresa.

2.2.5 Extremme Programing

La metodologia XP esta recomendada para aumentar la velocidad de
desarrollo de un producto que fundamenta su desarrollo en los casos de
prueba y en las historias de usuario.

Lo més importante en el desarrollo de una aplicacion, es el uso adecuado de
una metodologia que administre y garantice el cumplimiento de los
requerimientos especificados al inicio del proyecto, por medio del uso de
alguna tecnologia apropiada.

XP intenta disminuir el riesgo de error del proceso por medio de la disposicion
permanente de un representante del cliente que esté a disposicién del equipo
de desarrollo y que esté en condiciones de contestar rapida y correctamente a
cualquier pregunta del equipo de desarrollo de forma que no se retrase la toma
de decisiones.

Mientras que el RUP intenta reducir la complejidad del software por medio de
estructura y la preparacion de las tareas pendientes en funcion de los objetivos
de la fase y actividad actual, XP, como toda metodologia agil, lo intenta por
medio de un trabajo orientado directamente al objetivo, basado en las
relaciones interpersonales y la velocidad de reaccion.

29



2. Ingenieria de Software

XP define UserStories como base del software a desarrollar. Estas historias las
escribe el cliente y describen escenarios sobre el funcionamiento del software,
gue pueden describir el modelo, dominio, etc. A partir de las UserStories se
crea un plan de liberacion o entrega del software entre el equipo de desarrollo y
el cliente.

Para cada liberacibn de software se discutirdn los objetivos con el
representante del cliente y se definiran las iteraciones necesarias para cumplir
con los objetivos. El resultado de cada iteracibn es un programa que se
transmite al cliente para que lo evalie. En base a su opinion se definen las
siguientes iteraciones del proyecto, y si el cliente no esta contento se adaptara
nuevamente el plan de liberacién de software e iteraciones hasta que el cliente
de su aprobacién y quede satisfecho con el resultado.

Junto a los UserStories estan los escenarios de pruebas que describen el
escenario contra el que se comprueba la realizacion de las UserStories.
UserStories y casos de pruebas son la base sobre la que se asienta el trabajo
del desarrollador.

En cada iteracion se deberan escribir las pruebas de forma que se puedan
ejecutar automaticamente y se compruebe la correccion del software antes de
cada liberacion de software. Esto es indispensable en XP, ya que la
funcionalidad del software se escribe cuando las pruebas para su correccion
estén listas.

Se puede analizar la vista general de Extreme Programming Project en la figura
2.8.
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La codificacion del software en XP se produce siempre en parejas de dos
programadores por una computadora, por lo que se espera que la calidad del
mismo suba en el mismo momento de escribirlo.
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El cédigo pertenece al equipo en completo, no a un programador o pareja, cada
programador puede cambiar cualquier parte del cédigo en cualquier momento
si asi lo requiere. Las parejas se rotan a lo largo del proyecto para que cada
integrante del equipo aprenda a trabajar con todo el proyecto.

El objetivo ideal seria que cada integrante del equipo trabaje al menos una vez
con cada uno de los dem4s integrantes y con cada componente software, para
que todos conozcan por completo el sistema.

En XP se programara solo la funcionalidad que se requiera para la liberacion
del software actual. Se sigue un disefio evolutivo con la premisa de conseguir
la funcionalidad deseada de la forma mas sencilla posible. Este disefio
evolutivo hace que se trabaje exclusivamente en funcion de las necesidades
del momento.

2.3 Herramientas para el desarrollo.

En este tema hablaremos un poco de las herramientas de desarrollo como la
tecnologia CASE y una pequeia introduccion de UML.

2.3.1 Tecnologia CASE y entornos de desarrollo.

La tecnologia CASE es un conjunto de herramientas de software que
automatiza las tareas del desarrollo de software y es utilizada en cualquiera de
las fases de desarrollo del sistema de informacion.

La tecnologia CASE corresponde a la Ingenieria del Software asistido por
computadora y proporcionan métodos automaticos que sirven para disefiar y
documentar las técnicas de Programacion Orientada a Objetos con el objetivo
de proveer un lenguaje para describir un sistema complejo, que sea suficiente
para generar todos los programas necesarios.

La idea es proporcionar un conjunto integrado de herramientas que enlazan y
automatizan todas las fases del ciclo de vida del software y su administracion.

Los objetivos de la tecnologia CASE son aumentar la productividad de
desarrollo, dar buena calidad a los productos desarrollados, reducir el coste del
software, automatizar los chequeos de errores, el desarrollo de las
aplicaciones, automatizar tareas de desarrollo, automatizar la generacion de
documentacion y codigo, dar portabilidad al software, implantar metodologias
de desarrollo, datos reutilizables y compartidos, administrar el proyecto y la
Ingenieria hacia atras.

Entre los tipos de herramientas CASE tenemos:
Herramientas Front-end: Son herramientas de planificacion y definicion de
requisitos, herramientas de andlisis y disefio, asi como herramientas de

creacion de modelos y generacion de prototipos.

Herramientas back-end: Compiladores, Generadores de estructura y cédigo.

31



2. Ingenieria de Software

Gestion: Gestidon de proyectos o ciclo de vida, Gestion de proyectos (direcciéon
proyecto), Gestion de requisitos, Gestion de cambios y configuraciones.

Workbench: Es el conjunto de herramientas integradas que interactian unas
con otras de forma consistente conforme a un conjunto de estandares y ante el
usuario conforman un bloque Unico sin funciones o mensajes duplicados. En lo
que refiere a las capacidades funcionales basicas el workbench proporciona
asistencia mediante computadora para el desarrollo, mantenimiento y
administracion de sistemas software de forma integrada y debe tener las
siguientes  caracteristicas: Interfaz grafico para dibujar diagramas
estructurados, una enciclopedia para almacenar y administrar toda la
informacion del sistema software, un conjunto integrado de herramientas que
comparten una interfaz de usuario comun, herramientas para asistir en cada
fase del ciclo de vida, herramientas para prototipo, herramientas para
administracion del proyecto, generacion automatica de codigo desde las
especificaciones de disefio, soporte, metodologia, ciclo de vida del software
con verificacion incorporada en la herramienta.

La enciclopedia es un elemento de mecanismo clave para almacenar la
informacion referente a un sistema software e incluye informacion referente a
planificacion estratégica, disefio, administracion del proyecto, analisis e
implementacion, y es un punto clave para tener una productividad alta y
permitir obtener informacion para los desarrolladores en caso de que se
necesite. Es el Unico lugar donde se almacena toda la informacion del sistema,
de forma disponible para quien la necesite.

Las funciones que realiza la biblioteca son: almacenamiento, acceso,
actualizacion, andlisis e informes sobre la informacion del sistema, administra
la informacion del sistema y mantiene toda la informacién necesaria para
crear, modificar y mantener un sistema software, e incluye informacion relativa
a problemas a resolver, sistema de solucion emergente, contexto organizativo,
historia y recursos del proyecto y proceso software a seguir.

Si las herramientas no soportan una metodologia son de poca utilidad. La
tecnologia de trabajo CASE constituye un ambiente completo que incluye
hardware y software. Su objetivo principal es incrementar la productividad y
mejorar la calidad.

2.3.2 UML
“UML"® es un lenguaje de modelado. El lenguaje de modelado es la notacién de

que se valen los métodos para expresar los disefios. El proceso es la
orientacion que nos dan los pasos a seguir para realizar el disefio.

® Unified Modeling Language o Lenguaje Unificado de Modelado. Fowler, Martin y Scout, Kendall,
UML Gota a Gota, Addison Wesley Longman de México, 1999, p. 1
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2. Ingenieria de Software

UML es un lenguaje que permite:

Especificar (construir un modelo de forma precisa, no ambiguo y completo.)
Visualizar (lenguaje grafico que facilita la comunicacion)

Construir (permite la simulacion del sistema y la generaciéon automéatica de
codigo en algun lenguaje de programacion).

Documentar. UML necesita ser lo suficientemente expresivo para manejar

todos los conceptos que se originan en un sistema moderno, tales como la
concurrencia y distribucion, y debe ser tan simple como sea posible.
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3. Lenguaje Unificado para Modelado de Software

3 Lenguaje unificado para modelado de Software (UML)

En el capitulo anterior se dio una pequeiia introduccion de lo que es UML, en
este capitulo se habla un poco sobre el surgimiento y algunas caracteristicas
de UML, asi como algunos tipos de diagramas por los que esta conformado.

3.1 Surgimiento de UML

Este Lenguaje Unificado de Modelado o UML surgio6 a finales de la década de
1980 y principios de 1990.

UML unifica principalmente los métodos de Grady Booch, Jim Rumbaugh
(OMT) e Ivar Jacobson (“Los tres amigos”), su alcance llegara a ser mas
amplio.

Actualmente el UML esta en proceso de estandarizaciéon con el OMG (Object
Management Group o grupo de la administracion de objetos).

Con muchos desarrollos en el software, los objetos estuvieron guiados por los
lenguajes de programacion; esto causaba un problema para adaptar los
métodos de disefio a un lenguaje orientado a objetos, y consideraban
importantes las técnicas para lograr un buen analisis y disefio de los productos
de software.

Algunos de los libros mas sobresalientes acerca del andlisis orientado a objetos
y los métodos de disefio aparecieron entre 1988 y 1992, y son los siguientes:

Rally Shlaer y Steve Mellor (1989 y 1991) escribieron un par de libros sobre
analisis y disefio; la evolucion del material de estos libros ha dado como
resultado su enfoque de disefo recursivo (1997).

Meter Coad y Ed Yourdon escribieron libros en los que desarrollaron el enfoque
hacia los métodos ligeros orientados a prototiopos de Coad.

La comunidad Smalltalk de Portland, Oregon, aport6é el disefio guiado por la
responsabilidad (Responsability-Driven Design) y las tarjetas de clase-
responsabilidad-colaboraciéon (Class-Responsability-Colaboration) (CRC) (Beck
y Cunningham 1989).

Grady Booch. En sus libros se daban varios ejemplos sobre el desarrollo de
sistemas en Ada.

Jim Rumbaugh escribi6é un libro sobre un método llamado técnica de modelado
de objetos (object Modeling Technique) (OMT).

Los libros de Jim Odell, escritos junto con James Martin, se basan en su amplia

experiencia en los sistemas de informacién de negocios y de ingenieria de
informacion. El resultado fue el libro mas conceptual de todos.
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3. Lenguaje Unificado para Modelado de Software

Ivar Jacobson escribié con base en la experiencia adquirida en conmutadores
telefonicos para Ericsson e introdujo en el primero de sus libros el concepto de
casos de uso (use cases).

Todos estos modelos eran muy similares, pero aun asi existian algunas
diferencias en cuanto a que los mismos conceptos basicos aparecian con
diferentes denominaciones.

Grady y Jim declararon que iban a lograr la estandarizacién a la manera de
Microsoft. Prepararon la primera descripcion publica de su método integrado:
la version 0.8 de la documentacion del Método unificado (Unified Method);
anunciaron que racional Software habia comprado Objectory y que Ivar
Jacobson se uniria al equipo unificado.

Durante 1996, Grady, Jim e Ivar, construyeron su método y le pusieron el
nombre Unified Modeling Language (UML), lenguaje unificado de modelado.

En 1997, varias organizaciones entregaron sus propuestas de estandarizacion
de métodos, con el fin de simplificar el intercambio de modelos. Como su
propuesta al OMG, la Racional libero la versién 10.0 de la documentacion del
UML.

3.2 Caracteristicas de UML

“El UML es un lenguaje Unificado de Construccion de modelos que permite a
los creadores de sistemas generar disefios que capturen sus ideas en una
forma convencional.”® UML facilita la comunicacién entre el cliente y el
disefiador para expresar mejor sus requerimientos y poder sefialar cambios si
es que el analista no ha captado al 100% sus ideas.

UML facilita la organizacién del proceso de disefio con mayor facilidad con el
fin de que sea comprendido por los clientes, analistas y desarrolladores; se
conforma por elementos gréficos que se combinan para la creacion de
diagramas, para esto cuenta con varias reglas y finalmente se describe
graficamente lo que hara el sistema, pero no describe la manera en que se
implementara.

Para crear una aplicacion de software se necesita describir el problema y las
necesidades o requerimientos. El andlisis se centra en una investigacion del
problema, no en la manera de definir una solucion. Para desarrollar una
aplicacion es necesario hacer descripciones detalladas y de alto nivel de la
solucion logica y saber de qué manera satisface los requerimientos y las
restricciones; es una solucion légica de como el sistema cumple con los
requerimientos.

Para el desarrollo de software orientado a objetos es necesario realizar un
andlisis y disefio orientado a objetos.

° Schmuller, Joseph, Aprendiendo UML en 24 horas, Pearson Educacién, México 2000, p. 29
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3. Lenguaje Unificado para Modelado de Software

UML.: este tiene como finalidad modelar cualquier tipo de sistemas mediante
los conceptos de la orientacion a objetos y debe ser entendible para los
humanos y maquinas. Consta de todos los elementos y diagramas que sirven
para modelar los sistemas en base a las teorias de la orientacion a objetos.

El modelado UML es flexible al cambio y permite crear componentes
plenamente reutilizables. Si se construyen correctamente los modelos
orientados a objetos, deben ser faciles de comunicar, verificar, validar,
expandir y cambiar.

Por citar a algunos de los diagramas por los que esta conformado UML
tenemos los diagramas de casos de uso, diagramas de secuencia, diagramas
de clases, diagramas de colaboracion, entre otros.

3.2.1 Diagrama de Casos de Uso

Su principal funcion es capturar los requerimientos del sistema, describir la
funcionalidad y los actores que intervienen en él. Describe la secuencia de
eventos de un actor que utliza un sistema para completar un proceso,
representa graficamente la funcionalidad del sistema como la veria el usuario, y
la manera en que el cliente trabajara con el sistema. Los diagramas de casos
de uso estan expresados desde el punto de vista del actor y en la figura 3.1 se
muestran los elementos con los que consta dicho diagrama.

Actor Casos de uso Relaciones (usa, extiende)

Figura 3.1 Elementos que expresan los casos de uso
Donde el Actor es el agente externo, el usuario, no necesariamente representa
a una persona en particular, representa quién realiza las operaciones
identificadas.

Casos de Uso: Es una tarea especifica que se realiza tras una orden de algun
agente externo como un actor u otro caso de uso.

Relacion extend: Es utilizada cuando se tiene un caso similar a otro, pero mas
especializado.

Relacion usa: Es usada cuando se tiene un comportamiento similar en mas de
un caso de uso y no se quiere copiar la descripcién de tal conducta.
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3. Lenguaje Unificado para Modelado de Software

La realizacion de un diagrama de casos de uso se basa en el eunciado general
del problema, la entrevista no dirigida, las entrevistas dirigidas y el analisis de
la tarea

Puede existir alguna jerarquia entre actores, donde un actor puede ejecutar
todos los casos que ejecute otro actor.

3.2.2 Diagramas de Secuencia.

En un diagrama de secuencia, un objeto se muestra como caja en la parte
superior de una linea vertical punteada. Esta linea vertical se llama linea de
vida del objeto, que representa la vida del objeto durante la interaccion. Esta
forma fue popularizada por Jacobson.

Cada mensaje representa mediante una flecha entre las lineas de vida de dos
objetos. El orden en el que se dan estos mensajes transcurre de arriba hacia
abajo. Cada mensaje es etiquetado por lo menos con el nombre del mensaje;
pueden incluirse también los argumentos y alguna informacion de control.

3.2.3 Diagrama de Colaboracion

En estos diagramas, los objetos ejemplo son mostrados como iconos. Consta
de unas flechas que indican los mensajes enviados dentro del caso de uso
dado. La secuencia se indica enumerando los mensajes.

El numerar los mensajes dificulta mas ver la secuencia que poner las lineas
verticales en la pagina. La disposicion espacial del diagrama permite mostrar
otras cosas mejor. Se puede mostrar como se vinculan los objetos entre si y
emplear la disposicion para sobreponer paquetes u otra informacion.

3.2.4 Diagrama de Clases

Los diagramas de clase constan de métodos y atributos, facilitan Ila
representacion a partir de la cual el desarrollador podra trabajar, ademas,
posibilita que los clientes indiquen detalles importantes a los problemas que
desean que se resuelvan. Estos diagramas son de uso extendido y estan
sujetos a una amplia variedad de conceptos de modelado. Describe los objetos
que existen en el sistema y las distintas clases de relaciones estaticas que hay
entre ellos. Muestran las operaciones y los atributos de las clases y las
restricciones a que estan sujetas de acuerdo a la forma en que se relacionan
con los objetos y hacen una descripcion grafica de las caracteristicas de las
clases de software en una aplicacion.
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3. Lenguaje Unificado para Modelado de Software

En los diagramas de clase el Nombre de Clases Inicia con mayuscula; si el
nombre tiene mas de una palabra, se unen, un ejemplo lo tenemos en la figura

3.2
Clase [/
NombreClase /
Articulo ><

Figura 3.2 Manera correcta para nombrar una clase

Atributos: Dependiendo de la comunicacion y visibilidad entre ellos y el medio
que los rodea, la manera en la que estan divididos se muestra en la tabla 3.1:

Tipos de Atributo | Descripcién: Simbolo
Puablicos (+) Son accesibles tanto dentro
como fuera de la clase. -:.'::'

Protegidos (#) No se puede acceder desde
fuera de la clase, pero si por "l?_::}
métodos de la clase vy
subclases.

Privados (-) Solo es accesible desde

dentro de la clase (s6lo sus
meétodos los podran acceder).

Tabla 3.1 Tipos de atributos
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3. Lenguaje Unificado para Modelado de Software

Métodos: Los Métodos
que lo rodea.

son la manera en que interactia la clase con el medio

Tipos de Métodos:

Descripcion:

Simbolo

Publicos (+)

Indica que el método seréa
visible, tanto dentro como
fuera de la clase.

b

Protegidos (#)

Se puede acceder por
métodos de la clase, asi como
métodos de las subclases.

7

Privados (-)

S6lo es accesible desde
dentro de la clase.

G

Tabla 3.2 Tipos de métodos

Un ejemplo de las clases de disefio se muestra en la figura 3.3:

v

MewClass

MewClass

NewClass

=
Py narme
%

v %lopnamen
3

&yname

&name?2

%opname()
%opname2()

Figura 3.3 Ejemplo de Clases de Disefio
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3. Lenguaje Unificado para Modelado de Software

Estos son los estereotipos de las clases de disefio:

Clase Estereotipo

Boundary (Botones) @

Boundary

Control (Métodos) @
C

Entity (Atributos y
Métodos)

Entidad

Tabla 3.3 Clases de disefio

3.2.5 Diagrama de Estados.

Son conocidos como motor de estados, describe los diversos estados en los
gue puede encontrarse un cierto objeto. Este diagrama junto con el de
secuencia representa informacion estatica.

El diagrama de estados es una técnica que describe el comportamiento de un
sistema y todos los estados posibles en los que puede entrar un objeto en
particular asi como la manera en que cambia el estado del objeto como
resultado de los eventos que llegan a él.

En un diagrama de estados parte de un estado (pantalla) y segun el evento o
accion del usuario se pasa al siguiente. Los eventos son los métodos que tiene
cada pantalla.

El diagrama de estados permite a los analistas, disefiadores y desarrolladores
la comprensién mas sencilla en el comportamiento de los objetos del sistema.

Los desarrolladores, en particular, deben saber la manera en que los objetos se

comportaran. Aseguran que no se tenga que adivinar lo que se supone haran
los objetos.
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3. Lenguaje Unificado para Modelado de Software

Los elementos que integran un diagrama de estados se muestran en la figura
3.4:

. Estado Inicial

(@ Estado Final
L)

Ciclo

Linea de transicion

v

Figura 3.4 Elementos que integran un diagrama de estados

3.2.6 Diagramas de Actividades

El diagrama de actividades permite seleccionar el orden en que se van a hacer
las cosas. Indica las reglas esenciales de secuenciacion que hay que seguir.
Es una parte integral del andlisis del sistema. Este diagrama proviene de los
diagramas de flujo, en él, se plasman las actividades que ocurren dentro de un
caso de uso o dentro del comportamiento de un objeto y se muestra la
secuencia de pasos, procesos, puntos de decision y bifurcaciones.

Los elementos que lo integran son expresados en la figura 3.5:

-
L)

( NewActivity : C

Distribuidor horizontal y vertical

»
|

Transicion

Figura 3.5 Elementos que integran un diagrama de Actividades

En las decisiones mutuamente excluyentes la condicion va dentro de corchetes
junto a la ruta correspondiente.
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3. Lenguaje Unificado para Modelado de Software

Las Rutas concurrentes separan actividades que se ejecutan al mismo tiempo y
que luego se unen. Para representar esta division se usa una linea gruesa
perpendicular y las rutas partiran de ella. Para representar la union, ambas
rutas apuntaran a otra linea gruesa paralela a la anterior.
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4. Andlisis del Sistema

4. Analisis del Sistema

En este capitulo se hace un analisis general del proyecto a realizar, en el cual
se agregan algunos diagramas que considero de importancia para analizar el
sistema.

4.1 Enunciado General

Sistema para control y realizacion de ordenes de empaque de los productos
terminados en el area de Planeacion.

4.2 Problemética Actual

En una compafiia que empaca productos quimicos, actualmente el sistema que
se utiliza para llevar a cabo las 6rdenes de empaque de los productos es muy
deficiente por las siguientes razones:

Las razones principales son por la manera de llevar a cabo una orden, ya que
es de forma manual y en caso de existir algun error tiene que repetirse para
evitar confusiones y sélo se registra la orden en un archivo de Excel al cual
so6lo tiene acceso el departamento de planeacion, ademas de que la orden no
proporciona los datos suficientes, por ejemplo, los materiales que se van a
utilizar y los trabajadores no pueden efectuar el empaque correctamente,
ademas la orden no indica la prioridad que tiene el producto, lo cual es una
pérdida de tiempo, pues pueden empacar productos que tienen fecha de
entrega mas tarde que otros que son mas urgentes.

Otra de las fallas es que la orden no indica para qué cliente es el producto
empacado y esto implica tener que separarlo hasta que se envi6 al almacén de
producto terminado pudiendo ahorrar tiempo al enviarlo separado desde el
momento de su empaque.

4.3 Requerimientos Funcionales.

Este sistema va a llevar un control de las érdenes emitidas desde el area de
Planeacion hacia las diferentes areas que participan en el proceso.

En primer lugar existird una base de datos con los productos que se empacan y
de los materiales indicando el nimero de catalogo, descripcion y unidad de
medida asi como de los clientes de la compafiia.

Para llevar a cabo el empaque de los productos, en la orden se indicara lo
siguiente:

La fecha de creacion de la orden y la fecha de entrega, el catalogo, cantidad en
piezas y descripcion del producto, la unidad de medida en que se va a empacar
y los materiales a utilizar, el idioma en que se elaboraran las etiquetas y el
cliente que requiere el producto.
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4. Andlisis del Sistema

La orden no se imprimira, ya que las personas involucradas podran tener
acceso al sistema, para ello tendran un perfil de usuario que cubrira sus
necesidades con sus respectivo usuario y password para controlar la seguridad
y evitar que tengan acceso a la base de datos o a menuds no necesarios para
ellos.

4.4 Requerimientos no Funcionales.

Este sistema se elabor6 y disefid aplicando los conocimientos que se
adquirieron durante el Diplomado, utilizando las siguientes herramientas:

Para disefiar y documentar el sistema se utiliz6 UML

Patron de arquitectura de software MVC (Modelo Vista Controlador), el cual
consiste en separar los datos de una aplicacién, la interfaz de usuario y la
|6gica de control en tres componentes:

Modelo: Contiene las reglas de negocio y notifica a las vistas el cambio de
informacion si es que existe.

Vista. Se encarga de manejar la representaciéon visual de los datos
representados por el modelo y muestra los datos al usuario.

Controlador: Responde a eventos, a acciones del usuario, invoca cambios en el
modelo y probablemente en la vista.

Este patréon de arquitectura se disefi6é para reducir el esfuerzo de programacion
necesario en la implementacion de sistemas mudltiples y sincronizados en los
mismos datos, el modelo, las vistas y los controladores son tratados como
entidades separadas, de este modo, cualquier cambio que se produzca en el
modelo se refleja automaticamente en cada una de las vistas.

Para el desarrollo del sistema se utilizé el programa compilador NetBeans 5.0,
el cual trae consigo el kit de desarrollo de Java.

La base de datos la realicé en Mysql y el lenguaje de programacion que utilicé
fue Java.

4.5 Propuesta de Solucion

El hecho de que el sistema nos indique la informacion completa optimizaria el
tiempo de la empresa en general, ya que se evitaria el papeleo impreso y el
estar buscando la informacién en archivos fisicos, bastaria con consultar la
informacion en el sistema.

Yo considero que el sistema seria muy factible si se alimenta correctamente
por los diferentes usuarios, ya que cada uno sera responsable de darle el uso
adecuado con el fin de que el sistema completo proporcione la informacién
correcta y necesaria y se cumpla el objetivo principal que es el empaque del
producto terminado en el menor tiempo y con la mayor eficiencia posible.
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4. Andlisis del Sistema

4.6 Diagrama general de Casos de Uso

En este tema se agrega el diagrama General de Casos de uso, el cual se
muestra en la figura 4.1, donde se puede ver que consta de 4 actores y 14
casos de uso.

Q) /]__Enlrar al Sistema *>

2.Salir del Sistema

N
10.1 Buscar Orden

<<extend>> o
3.Dar de Alta Producto
<<usa>>
— — <usa>> -7 —
%odificar Producto 4.1 Buscar Producto o

&

<<extend>>
/\ 7> 10.Modificar Orden
5. Borrar Producto
AImAnl ta C) CD

6. Dar de Alta Material —

1. Borrar Orden

<<extend>> <7> <<usa>> _ *\ 9. Dar de Alta orden
>
o 77\/
L 7. Modificar Material 7.1 Buscar Materia
N <<usa>>

() 8. Borrar Material g
<<extend>>
Administr or\<> Planeador

12. Dar de Alta Usuario

Sy e

13. Modificar usuario L 13.1 Buscar Usuario

-

14. Borrar Usuario

<<usa>>

Figura 4.1 Diagrama General de Casos de Uso
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4.6.1 Casos de uso formato expandido.

Aqui se muestran los casos de uso formato expandido del sistema, el cual
consta de 14 casos.

Caso de uso: 1. Entrar al Sistema

Actor: Empacador

Q

A

Empacador

-

1. Entrar al Sistema

Descripcidn: El empacador debe escribir su usuario y password, para
Ingresar al sistema.

Precondiciones:

El empacador debe contar con un usuario y password valido.
El empacador debe entrar al sistema.

Flujo:
ACTOR SISTEMA
Paso Accion Paso Accion Excepcion
1 Entrar a la pagina inicial 2 Mostrar la pagina de
del sistema. acceso, donde se
encuentra el formulario de
usuario y password.
3 Captura el wusuario y 4 Despliega la  pagina El, E2
password de acceso. principal del sistema.

Acepta los datos.

Excepciones:

Id Nombre Accion

El Si los datos son invalidos. El sistema indica que la informacion
no es valida y permite nuevamente
Su captura.

E2 Campo vacio. El sistema regresa a la pantalla

inicial.

Poscondiciones:
El empacador ha ingresado al sistema y se encuentra en la pagina principal del
sistema.
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Caso de uso: 2. Salir del sistema

Actor: Empacador

O
N

A

Empacador

O

2. Salir del sistema

Descripcién: El empacador debe salir del sistema

Precondiciones:

El empacador debe estar registrado en el sistema.
El empacador debe haber entrado al sistema.

Flujo:
ACTOR SISTEMA
Paso Accibn Paso Accibn Excepcion
1 Accesar al menu Salir 2 El sistema indica que te El

del sistema.

desconectara del sistema

Excepciones:

Nombre Accion
ld
El Si no se ha guardado la|El sistema indica que necesita
informacion guardar la informacién o cancelar la

accion antes de cerrar la sesion

Poscondiciones:

El empacador ha salido del sistema.
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Caso de uso: 3. Dar de alta producto

Actor: Almacenista

()

P p

3. Dar de alta producto

Almacenista

Descripcién: El almacenista debe dar de alta un producto.
Precondiciones:
e El almacenista debe haber entrado al sistema.

e El almacenista debe tener los permisos necesarios para acceder al
menu indicado.

Flujo:
ACTOR SISTEMA
Paso Accion Paso Accion Excepcion
1 Acceder al menu de 2 Aparece la pantalla de
captura de producto. captura de producto.
3 Captura los datos 4 El sistema indica que el El, E2
solicitados en el formato producto ha sido
y los guarda. guardado.
Excepciones:
Id Nombre Accion
El Dato no valido El sistema indica que el dato no es
valido y permite nuevamente la
captura.
E2 Campo vacio. El sistema indica que se deben

llenar todos los campos y permite

nuevamente la captura.

Poscondiciones:

El almacenista ha dado de alta un producto en el sistema.
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Caso de uso: 4. Modificar Producto

Actor:

Descripcion: El almacenista realizara una modificacion de un producto.

Almacenista

~

Almacenista

Precondiciones:

<<usa>>

O

4. Modificar Producto

El almacenista debe estar dentro del sistema.
El almacenista debe tener los permisos necesarios para modificar
productos
El almacenista debe tener el nimero de producto que necesita modificar.

4.1 Buscar Producto

Flujo:
ACTOR SISTEMA
Paso Accibn Paso Accibn Excepcion
1 El almacenista elige la 2 Despliega la pantalla
opcion para modificar correspondiente.
producto.
3 El almacenista captura 4 El sistema muestra el El, E2
el nimero de producto a producto a modificar.
modificar.
5 El almacenista modifica 6 El sistema guarda Ila

los datos del producto y
guarda la informacion.

informacion.

Excepciones:

Id Nombre Accidn

El Si el producto no existe El sistema le informa al almacenista
gue el producto no existe.

E2 Dato no valido El sistema indica que no es valido el

dato.

Poscondiciones:

El sistema permite la modificacion del producto.
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4. Andlisis del Sistema

Caso de uso: 5. Borrar Producto

Actor: Almacenista

s s,

5. Borrar Producto 4.1 Buscar Producto

Almacenista

Descripcién: El almacenista debe borrar.
Precondiciones:

e El almacenista debe estar dentro del sistema.

e El almacenista debe tener los permisos necesarios para dar de baja
material.

e El almacenista debe tener el ID del producto que va a borrar

Flujo:
ACTOR SISTEMA
Paso Accion Paso Accion Excepcion
1 Elige del menu la opcién 2 Despliega la pantalla
para dar de baja el correspondiente.
producto.
3 El almacenista teclea el 4 El sistema indica el El, E2
namero de producto que producto correspondiente
va a dar de baja al numero introducido por
el almacenista.

Excepciones:

Id

Nombre

Accion

El

existe

Si el nimero de producto no

El sistema informa al almacenista
gue el producto no existe.

Poscondiciones:

El sistema borra el producto.
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4. Andlisis del Sistema

Caso de uso: 6. Dar de alta material

Actor: Almacenista

q

Almacenista

O

6. Dar de Alta Material

Descripcién: El almacenista debe dar de alta un material.

Precondiciones:

El almacenista debe haber entrado al sistema.

El almacenista debe tener los permisos necesarios para acceder al
menu indicado.

Flujo:
ACTOR SISTEMA
Paso Accion Paso Accion Excepcion
1 Acceder al menu de 2 Aparece la pantalla de
captura de material. captura de material.
3 Captura los datos 4 El sistema indica que la | El, E2

solicitados en el formato
y los guarda.

informacion ha sido
guardada.

Excepciones:

Id

Nombre

Accion

El

Campo vacio.

nuevamente la captura.

El sistema indica que se deben

llenar todos los campos y permite

Poscondiciones:

El almacenista ha dado de alta un nuevo material en el sistema.
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4. Andlisis del Sistema

Caso de uso: 7. Modificar Material

Actor:

Almacenista

~

Almacenista

<<usa>>

O

7. Modificar Material

Descripcién: El almacenista realizara una modificacién de un material.

Precondiciones:

El almacenista debe estar dentro del sistema.
El almacenista debe tener los permisos necesarios para modificar
materiales.
El almacenista debe tener el nimero de material que necesita modificar.

7.1 Buscar Material

Flujo:
ACTOR SISTEMA
Paso Accibn Paso Accibn Excepcion
1 El almacenista elige la 2 Despliega la pantalla
opcion para modificar correspondiente.
material.
3 El almacenista captura 4 El sistema muestra el El, E2
el numero de material a material a modificar.
modificar.
5 El almacenista modifica 6 El sistema guarda Ila
los datos del material y informacion.
guarda la informacion.
Excepciones:
Id Nombre Accion
El Si el material no existe El sistema le informa al almacenista
gue el material no existe.
E2 Dato no valido El sistema indica que no es valido el

dato.

Poscondiciones:

El sistema permite la modificacion del material.
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4. Andlisis del Sistema

Caso de uso: 8. Borrar Material.

Actor: Almacenista

T s,

Almacenista 8. Borrar Material 7.1 Buscar Material

Descripcién: El almacenista debe borrar un material.
Precondiciones:

e El almacenista debe estar dentro del sistema.

e El almacenista debe tener los permisos necesarios para dar de baja
material.

e El almacenista debe tener el ID del material que va a borrar

Flujo:
ACTOR SISTEMA
Paso Accibn Paso Accibn Excepcion
1 Elige del menu la opcién 2 Despliega la pantalla
para dar de baja el correspondiente.
material.
3 El almacenista teclea el 4 El sistema indica el El, E2
namero de material que material correspondiente
va a dar de baja al numero introducido por

el almacenista.

Excepciones:

Id Nombre Accion
El Si el nimero de material no | El sistema informa al almacenista
existe gue el material no existe.

Poscondiciones:

El sistema borra el material.
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4. Andlisis del Sistema

Caso de uso: 9. Dar de alta orden.

Actor: Planeador

x O

9. Dar de Alta Orden

Planeador

Descripcién: El planeador debe dar de alta una orden de empaque.

Precondiciones:
e El planeador debe haber entrado al sistema.
e El planeador debe tener los permisos necesarios para acceder al menu

indicado.
Flujo:
ACTOR SISTEMA
Paso Accion Paso Accion Excepcion
1 Acceder al menu de 2 Aparece la pantalla de
captura de érdenes. captura de érdenes.
3 Captura los datos 4 El sistema indica que la | El, E2
solicitados en el formato orden ha sido guardada.
y los guarda.

Excepciones:

Id Nombre Accion

El Dato no valido El sistema indica que el dato no es
valido y permite nuevamente la
captura.

E2 Campo vacio. El sistema indica que se deben

nuevamente la captura.

llenar todos los campos y permite

Poscondiciones:

El planeador ha dado de alta una nueva orden en el sistema.
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4. Andlisis del Sistema

Caso de uso: 10 Modificar orden.

Actor: Planeador

o B

10. Modificar Orden 10.1 Buscar Orden

Planeador

Descripcion: El planeador realizara una modificacion de una orden de
empagque.

Precondiciones:

e El planeador debe estar dentro del sistema.

e El planeador debe tener los permisos necesarios para modificar
ordenes.

e El planeador debe tener el nimero de la orden que va a modificar.

Flujo:
ACTOR SISTEMA
Paso | Accion Paso | Accion Excepcion
1 El planeador elige la |2 Despliega la pantalla
opcion para modificar correspondiente.
ordenes.
3 El planeador captura el | 4 El sistema muestra la | E1l, E2
nimero de orden a orden a modificar.
modificar.
5 El planeador modifica | 6 El sistema guarda la|E3
los datos de la orden y informacion.
guarda la informacion.
Excepciones:
Id Nombre Accién
El Si la orden no existe El sistema le informa al planeador
gue la orden no existe.
E2 Dato no valido El sistema indica que no es valido
el dato.
E3 Campo vacio El sistema indica que no se
pueden dejar campos vacios e
indica que no guarda los cambios.

Poscondiciones:

El sistema permite la modificacion de la orden de empaque.
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4. Andlisis del Sistema

Caso de uso: 11. Borrar orden

Actor: Planeador

—

P LD

11. Borrar Orden 10.1 Buscar Orden

Planeador

Descripcién: El planeador debe borrar una orden del sistema.
Precondiciones:

e El planeador debe estar dentro del sistema.

e El planeador debe tener los permisos necesarios para dar de baja
ordenes.

e El usuario debe tener el nimero de la orden que va a dar de baja.

Flujo:
ACTOR SISTEMA
Paso Accibn Paso Accibn Excepcion
1 Elige del menu la opcién 2 Despliega la pantalla
para dar de baja correspondiente.
ordenes.
3 El planeador teclea el 4 El sistema indica la orden El
namero de orden que correspondiente al
desea consultar. namero introducido por el
planeador.

Excepciones:

Id Nombre Accién
El Si el nimero de la orden no | El sistema informa al planeador que
existe la orden no existe.

Poscondiciones:

El sistema borra la orden.

56




4. Andlisis del Sistema

Caso de uso: 12. Dar de alta usuario

Actor: Administrador

X D

Administrador 12. Dar de Alta Usuario

Descripcién: El administrador debe dar de alta un usuario.

Precondiciones:
e El administrador debe haber entrado al sistema.

e El administrador debe tener los permisos necesarios para acceder al
menu indicado.

Flujo:
ACTOR SISTEMA
Paso Accion Paso Accion Excepcion
1 Acceder al menu de 2 Aparece la pantalla de
captura de usuario. captura de usuario.
3 Captura los datos 4 El sistema indica que el El, E2
solicitados en el formato usuario ha sido guardado.
y los guarda.

Excepciones:

Id Nombre Accion

E1l Dato no valido El sistema indica que el dato no
es valido y permite nuevamente la
captura.

E2 Campo vacio. El sistema indica que se deben

llenar todos los campos y permite

nuevamente la captura.

Poscondiciones:

El administrador ha dado de alta un usuario en el sistema.
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4. Andlisis del Sistema

Caso de uso: 13. Modificar Usuario.

Actor: Administrador

x G

13. Modificar Usuario 13.1 Buscar Usuario

Administrador

Descripcion: El administrador realizara una modificacion de un usuario
Precondiciones:

e El administrador debe estar dentro del sistema.
e EIl administrador debe tener los permisos necesarios para modificar

productos
e El administrador debe tener el nimero de usuario que nhecesita
modificar.
Flujo:
ACTOR SISTEMA
Paso Accion Paso Accion Excepcion
1 El almacenista elige la 2 Despliega la pantalla
opcion para modificar correspondiente.
usuario.
3 El almacenista captura 4 El sistema muestra el El, E2
el numero de usuario a usuario a modificar.
modificar.
5 El almacenista modifica 6 El sistema guarda la
los datos del usuario y informacion.
guarda la informacion.

Excepciones:

Id Nombre Accion

El Si el usuario no existe El sistema le informa al
administrador que el usuario no
existe.

E2 Dato no valido El sistema indica que no es valido el
dato.

Poscondiciones:
¢ El sistema permite la modificacion del usuario.
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4. Andlisis del Sistema

Caso de uso: 14. Borrar usuario

Actor: Administrador

B

Administrador  14. Dar de Baja Usuario ~ 13.1 Buscar Usuario

Descripcion: El administrador debe dar de baja un usuario del sistema.
Precondiciones:

e El administrador debe estar dentro del sistema.

e El administrador debe tener los permisos necesarios para dar de baja
ordenes.

e El administrador debe tener el nUmero de usuario que va a dar de baja.

Flujo:
ACTOR SISTEMA
Paso Accibn Paso Accibn Excepcion
1 Elige del menu la opcién 2 Despliega la pantalla
para dar de baja correspondiente.
usuario.
3 El planeador teclea el 4 El sistema indica el El
namero de usuario que usuario correspondiente al
desea consultar. namero introducido por el
administrador.

Excepciones:

Id Nombre Accion

El Si el nimero de usuario no existe | El sistema informa al administrador
gue el usuario no existe.

Poscondiciones:

El sistema borra al usuario.

59




4. Andlisis del Sistema

4.7 Diagramas de Anélisis.

A continuacién se muestran los diagramas de analisis del sistema junto con
una breve explicacion de cada uno de ellos.

4.7.1 Ordenes
En la figura 4.2 se muestra el diagrama de analisis de Ordenes, en este
diagrama se representa el médulo de “ordenes”, en el cual, como podemos ver
con los estereotipos boundary, que dicho modulo consiste en dar de alta,
buscar, modificar y borrar una orden, después de elegir cualquiera de estas

opciones, el sistema actia mediante un estereotipo de control para acceder a
la base de datos donde almacena la nueva informacion que se guarda.

Dar de Alta Orden
‘ Q\
\\

Buscar Ord%\

Modificar OrdenA

Borrar Orden

Figura 4.2 Diagrama de analisis 6rdenes
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4. Andlisis del Sistema

4.7.2 Productos

En el diagrama de la figura 4.3 se explica el médulo de productos, donde se
representan con estereotipos boundary las acciones que se pueden realizar,
gue son dar de alta producto, buscar producto, modificar producto y dar de baja
producto, los cuales dependen de una clase de control para poder realizar
determinada actividad y asi acceder a la base de datos donde realiza los
cambios indicados; busca, da de alta o borra los productos indicados.

@

Dar de Alta Producto

Buscar Producto @ Q

Producto Producto.

Modificar Producto

@

Dar de baja Producto

Figura 4.3 Diagrama de analisis Productos

4.7.3 Materiales

El funcionamiento del modulo de materiales es muy similar al de productos y
aparece en la figura 4.4, ya que también consta de dar de alta, buscar,
modificar y borrar, la diferencia es que en este médulo mediante interfaces de
control, se accede a la base de datos en la tabla de materiales y ahi es donde
trabaja y hace los cambios ordenados por el usuario.

-0

Dar de Alta Material

Buscar Material @ Q

Material Material.

Modificar Material

-

Dar de baja Material

Figura 4.4 Diagrama de analisis Materiales
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4. Andlisis del Sistema

4.7.4 Usuario

En este mdédulo, como vemos en la figura 4.5, al igual que los anteriormente
nombrados, consta de cuatro diferentes secciones: dar de alta usuario, buscar
usuario, modificar usuario y borrar usuario, cuando se requiere hacer
cualquiera de estas actividades, por medio de la interfaz de control se puede
acceder a la tabla de usuarios que se encuentra dentro de la base de datos del
sistema, para realizar las tareas encomendadas por el usuario.

}—Q Dar de Alta Usuario
Buscar Usuario i Q

Usuario Usuario.

Modificar Usuario

@

Dar de baja Usuario

Figura 4.5 Diagrama de analisis Usuario

4.7.5 Entrada al sistema.

En la figura 4.6, tenemos que para entrar al sistema primero mediante una
interfaz de control se accede a la tabla de usuarios para poder comprobar que
el usuario esté registrado en el sistema y asi poder conceder el acceso al
mismo.

‘ : : >@
Entrar al sistema Usuarios Usuarios.

Figura 4.6 Diagrama de andlisis Entrada al sistema
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5. Disefio del Sistema

5. Disefo del Sistema

En este capitulo incluyo el disefio del sistema en el cual se encuentran los
diagramas de clases a bajo nivel, diagrama de clases a alto nivel y diagrama de
secuencias.

5.1 Diagrama de clases a bajo nivel.

A continuacion se muestra en la figura 5.1 el diagrama de clases a bajo nivel en
el cual se puede ver la relacibn que existe entre las diferentes clases, las
cuales tienen relacibn con la clase orden, ya que esta depende de la
informacion de la Clase Usuario, de la Clase Producto y de la Clase Material,
pero la estos tipos de clase no tienen relacion entre si, la clases producto tiene
relacion con la clase “presentacion” y la clase material tiene relacion con la
clase “ubicacion”.

: Productos.% Presentacion
Usuario

Orden Material Ubicacion

e

Figura 5.1 Diagrama de clases a bajo nivel
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5. Disefio del Sistema

5.2 Diagrama de Clases a Alto Nivel

En el diagrama de Clases a Alto Nivel que se muestra en la figura 5.2, se ve
claramente la relacion que existe entre cada Clase, incluyendo ya los métodos
y atributos que tiene cada una de ellas, se puede ver la relacién que tienen la
Clase Usuario, la Clase Producto y la Clase material con la Clase Orden que
son los métodos idUsuario, idproducto y inmaterial, ademas la clase
presentacion tiene relacion con la clase productos y la clase ubicacion tiene
relacion con la clase material.

Usuario

&int idUsuario
&int idPerfilUsu
&pstr Nombre
&;str Paterno
&str Materno
&;str Usuario
&pstr Contrasena
&;str Telefono
&str Correo
&str Fecha

®registro()
®altaUsuario()
®modificarUsuario()
®buscarUsuario()
®borrarUsuario()

Orden

&yint orden

&int producto
&int material
&int lote

&yint cantidad
&yint presentacion
&pstr fecha

—

Productos

&int idProducto
&;str producto
&;str categoria
&str fecha

®arrPro()
®arrProNom()
®altaProducto()
®modificarUsuario()
®buscarUsuario()
®borrarUsuario()

Presentacion

&yintidPresentacion
&ystr presentacion

%arrPres()

Material
&yintidMaterial
&str material
&strfecha

Ubicacion
&yintidUbicacion

&stridioma
&str cliente
&pstrnotas

%¥insertaOrden()
%buscaOrden()
%modificarOrden()
%borrarOrden()

%insertaMaterial()
%buscaMaterial()
%modificarMaterial()
%borrarMaterial()

Figura 5.2 Diagrama de clases a Alto nivel

&int ubicacion

®arrubi()
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5. Disefio del Sistema

5.3 Diagramas de Secuencia.

Como parte de la descripcién del comportamiento de este sistema, he realizado
los diagramas de secuencia pertinentes en los que se muestra la interaccion de
los actores con el sistema, en la que dichos actores generan eventos
solicitando al sistema operaciones.

Los diagramas estan acomodados en el orden de los casos de uso del
diagrama general que se encuentra en el capitulo cuatro.

Dar de Alta Producto.

Para dar de alta un producto el almacenista selecciona dar de alta Producto y
se abre la Pantalla de Producto, después captura la informacion requerida y
valida los datos, la clase producto guarda la informacion dentro de la tabla
Producto. Ver figura 5.3.

M
)

)\ ‘ Pantalla ‘ Producto ‘ : clsProducto

: Producto
Principal

: Amacenista

1.Selecciona Alta de Producto( ) 2.Abre()

1

3.Teclea informacion de Alta de Producto()

4.Valida informacion()

i 5.Guarda informacién()

7]

Figura 5.3 Diagrama de Secuencia Dar de alta producto
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5. Disefio del Sistema

Modificar Producto.

En la figura 5.4 se muestra el diagrama de secuencia Modificar Producto.
Cuando el almacenista desea modificar un producto selecciona desde la
pantalla principal Buscar Producto, una vez que se abre la pantalla de
Busqueda, el almacenista captura la informacion necesaria para buscar el
producto a modificar y la valida, la clase producto busca la informacion en la
tabla Producto, regresa y muestra las coincidencias, el almacenista selecciona
el producto a modificar y abre la pantalla, después modifica los campos
deseados y valida la informacion; por ultimo la clase Producto guarda los
cambios dentro de la tabla Producto.

Pantalla Buscar : clsProducto : Producto Producto
Almacenista Principal Producto

\
1.Selecciona Buscar Producto
>( 2.Abre()

3.Teclea informacién de busqueda() o »
4.Valida informacion()
> 5.Busca el producto()
>

7.Regresa coincidencias() <6.Regresa informacion()

< \
Si existe el
8.Selecciona un producto() producto
>

9.Abre()

>
10.Hacer Modificacion( )

>

11.Valida datos() i
<

"12.Guarda informacion()
>

Figura 5.4 Diagrama de secuencia Modificar Producto
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5. Disefio del Sistema

Borrar Producto.

El almacenista selecciona Buscar producto y se abre la pantalla de blusqueda
de Producto, después teclea la informacion necesaria y la valida, la clase
Producto busca la informacion en la tabla Producto y regresa las coincidencias,
el almacenista selecciona el producto deseado y lo da de baja; finalmente la
clase Producto elimina el producto, esto se puede ver en la figura 5.5.

Pantalla Buscar : clsProducto : Producto
- Amacenista Principal Producto

1.Selecciona Buscar Productol
' us i, >( 2.Abre()
>

4.Valida informacion()
> 5.Busca el producto()
>

3.Teclea informacion de busqueda()

7.Regresa coincidencias() <6.Regresa informacion()

<

8.Selecciona un producto() Si existe el
> producto

9.Da de baja el producto() ‘
: >

10.+Elimina el producto de la tabla()
>

Figura 5.5 Diagrama de secuencia Borrar Producto
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5. Disefio del Sistema

Dar de Alta Material.

En el diagrama de la figura 5.6, el almacenista selecciona Dar de alta Material,
se abre la pantalla de Material y teclea la informacion de Alta, después valida
los datos y la clase Material guarda la informacién dentro de la tabla Material.

)
~
/\ Pantalla Material . clsMaterial . Material
: Amacenista Principal

1.Selecciona Alta de Material(
> 2.Abre()

3.Teclea informacién de Alta de Material()

4 Valida informacion()

/L( 5.Guarda informacign(

‘ |

Figura 5.6 Diagrama de secuencia Dar de alta Material
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5. Disefio del Sistema

Modificar Material.

Para modificar un material, en la figura 5.7 se muestra que el almacenista
selecciona Buscar Material, una vez abierta dicha pantalla, teclea los
parametros de busqueda y valida la informacion, la clase Material busca el
material dentro de la tabla Material, regresa y muestra las coincidencias si es
que existen, el almacenista selecciona el material que desea modificar, realiza
los cambios deseados y valida los datos; después la clase Material guarda los
cambios dentro de la tabla Material.

/\\ Pantalla Buscar Material : clsMaterial : Material Material
Principal
: Amacenista

1.Selecciona Buscar Material()
> 2.Abre()
L G

‘ 3.Teclea informacién de Busqueda()

‘ 4.Valida Informacion()

5.Busca el Material()

6.Regresa lnformacic')n()T

7.Regresa Coincidencias() <

8.Selecciona un Material() T Si existe el
Material

10.Hace Madificacion()

11.Valida datos()

<

12.Guarda informacion()

Figura 5.7 Diagrama de secuencia Modificar Material
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5. Disefio del Sistema

Borrar Material.

Cuando el almacenista desea dar de baja un Material selecciona Buscar
material, se abre la pantalla indicada y teclea los datos necesarios para poder
realizar la busqueda y valida la informacién, la clase Material busca el material
coincidente dentro de la tabla Material, regresa la informacion encontrada y la
muestra en pantalla, el almacenista selecciona el material deseado y lo da de
baja; la clase Material elimina el material de la tabla. Figura 5.8.

P
Q
/\ Pantalla Buscar Material : clsMaterial : Material
Principal
: Amacenista

1.Selecciona Buscar Material()

> 2.Abre()

7]

‘ 3.Teclea informacion de Busqueda()

ﬂ “ 4.Valida Informacion()
L ﬂ 5.Busca el Material()

6.Regresa Informacion() ‘
< |

7.Regresa Coincidencias L

8.Selecciona un Material() i Si existe el }
Material
L mg.Da de baja el Material()

10.Elimina el material de la tabla()
gl

Figura 5.8 Diagrama de secuencia Borrar Material

Dar de Alta Orden.

70



5. Disefio del Sistema

El planeador selecciona Dar de Alta Orden, se abre la pantalla Orden, teclea la
informacion requerida para dar de alta la orden y valida la informacion;
finalmente la Clase Orden guarda la informacion dentro de la tabla Orden. Ver

figura 5.9.

/\ Pantalla Orden . clsOrden : Orden
: Planeador Principal
\
1.Selecciona Alta de Orden
I 0 2.Abre()

j gl

3.Teclea informacién de Alta de Orden()

4.Valida informacion()

T ﬂTS.Guarda informacion()

Figura 5.9 Diagrama de secuencia Dar de alta orden
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5. Disefio del Sistema

Modificar Orden.

En caso de que el planeador desee modificar una orden selecciona desde la
pantalla principal Buscar Orden, se abre la pantalla de busqueda, teclea la
informacion requerida y valida los datos, la clase orden busca los datos dentro
de la tabla Orden, regresa y muestra en pantalla las coincidencias encontradas,
el planeador selecciona la orden a modificar, realiza los cambios deseados y
valida la informacion; la Clase Orden guarda los datos dentro de la tabla Orden.
La Figura 5.10 muestra el diagrama de secuencia.

Pantalla Buscar Orden : clsOrden : Orden Orden
Principal

: Planeador

1.Selecciona Buscar Orden()
> 2.Abre()
>

‘ 3.Teclea informacion de Busqueda()

‘ 4.Valida Informacion()

5.Busca la Orden()

6.Regresa Informacion() ‘

7.Regresa Coincidencias()

< N S,
8.Selecciona una Orden() ‘ Si existe la
> orden
9.Abre()
>
10.Hace Modificacién()
N

11.Valida/datos()

<

"12.Guarda informacion()

Figura 5.10 Diagrama de secuencia Modificar Orden
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Borrar Orden.

Para dar de baja la orden el planeador selecciona Buscar Orden y cuando se
abre dicha pantalla captura los datos necesarios, valida la informacion y la
clase Orden busca los datos dentro de la tabla Orden, después regresa las
coincidencias y las muestra en pantalla, el planeador selecciona la orden que
desea dar de baja y la elimina; la Clase Orden realiza la eliminacion en la tabla
Orden. En lafigura 5.11 se ve con mayor claridad.

O
iz Pantalla Buscar Orden : clsOrden : Orden
Principal
: Planeador
1.Selecciona Buscar Orden()
> 2.Abre()
gl
T 3.Teclear informacién de Busqueda()
# 4.Valida Informacion()

‘ > 5.Busca la Orden()

6.Regresa lnformaci(’)n() ‘

7.Regresa Coincidencias() T

8.Selecciona una Orden() % Si existe la
> . orden
‘ 9.Da de baja la orden()

lO.*Se elimina la orden de la taJla()

Figura 5.11 Diagrama de secuencia Borrar Orden
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Dar de Alta Usuatrio.

En la figura 5.12 tenemos en diagrama de secuencia Dar de Ata Usuario, en el
cual el administrador selecciona Alta de usuario y una vez abierta la pantalla
requerida teclea la informacion de Alta y la valida; la Clase Usuario guarda la
informacion dentro de la tabla Usuario.

)

; J\
Pantalla

: Administrador Principal

Usuario : clsUsuario : Usuario

1.Selecciona Alta de Usuario()
>

3.Teclea informacién d

2.Abre()

e Alta de Usuario()

1

4. Valida informacion()

%.Guarda informacion()

Figura 5.12 Diagrama de secuencia Dar de alta Usuario

74



5. Disefio del Sistema

Modificar Usuario.

En el diagrama de secuencia de la figura 5.13, el administrador selecciona
Buscar Usuario, se abre la pantalla de busqueda y teclea los parametros
requeridos para realizar la busqueda, después valida los datos y la clase
Usuario los busca dentro de la tabla Usuario y si encuentra coincidencias
regresa la informacién y muestra una lista en pantalla, el administrador
selecciona el usuario a modificar y realiza los cambios pertinentes, valida la
informacion y la Clase Usuario guarda los cambios en la tabla Usuario.

Pantalla Buscar Usuario : clsUsuario : Usuario Usuario

Principal
: Administrador

1.Selecciona Buscar Usuario();
2.Abre()
>

‘ 3.Teclea informacién de Busqueda()

‘ 4.Valida Informacion()

5.Busca el Usuario()

6.Regresa Informacion() ‘
7.Regresa Coincidencias() < |

< Si existe el
> | Usuario

9.Abre()

8.Selecciona un Usuario()

10.Hace Modificacion()

11.Validaidatos()

<

"12.Guarda informacion()
>

Figura 5.13 Diagrama de secuencia Modificar Usuario
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Borrar Usuario.

En este caso de uso el administrador selecciona Buscar Usuario, se abre la
pantalla de busqueda y teclea los parametros de busqueda de usuario y la
valida, la clase Usuario busca los datos coincidentes dentro de la tabla Usuario,
si existen resultados los regresa y los muestra en pantalla, el administrador
selecciona el usuario a eliminar y lo da de baja; la Clase Usuario hace la
eliminacion de la tabla Usuario. Ver figura 5.14.

Pantalla Buscar Usuario : clsUsuario : Usuario

Principal
: Administrador

1.Selecciona Buscar Usuario()
2.Abre()
>

‘ 3.Teclear informacion de Busqueda()

‘ 4.Valida Informacién()
T 5Buscael Usuario()

>
6.Regresa Informacion() ‘
<

7.Regresa Coincidencias()
<

8.Selecciona un Usuario() ‘ S existe el
> . ) -
9.Da de baja al Usuario() Usuario
: >

10.Sle elimina al usuario de Ia>tabla()

Figura 5.14 Diagrama de secuencia Borrar Usuario
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6. Implementacion y Pruebas.

En este capitulo se muestran las pantallas del sistema con una breve
explicacion de cada una de ellas, asi como también el codigo de uno de los
modulos de dicho sistema. he elegido explicar el médulo principal que es el de
ordenes, ya que los demas son similares.

6.1 Pantallas del Sistema.

Comenzaremos por mostrar las pantallas y la explicacion de las mismas para
un mejor entendimiento.

6.1.1 Ordenes.
Dar de Alta orden.

La funcidn de esta pantalla sera dar de alta una orden de empaque, en donde
el nimero de orden es auto numérico, se capturara la fecha de creacion de la
orden, el producto que se va a empacar se elegira de la lista, asi como el
material que se utilizara para empacar el producto, elegir el idioma en que se
haran las etiqguetas y la unidad de medida, y se capturard la cantidad a
empacar, el numero de lote y alglin comentario u observacion gue tenga que
hacerse a los que participen en el proceso de empaque. Finalmente, se tiene
acceso a buscar una orden y a regresar a principal con soélo ir a la parte
superior, y en la parte inferior se tendra acceso a los demas modulos que
existen, como son productos, materiales, 6rdenes y usuarios. La pantalla se
muestra en la figura nimero 6.1.1

Ststempcmemuwud’eom&

Alta de Orden

No Orden [ooo01 | Producto W' Fecha01 v|[Eners  v][05 v]
No.Lote: [ow20e | Unidad de Medida:  [20L ¥
MWaterial a utilizar: |Garrafan de Vidria 20 L | Ubicacion
Etiguetas en Espafiol & Etiguetas en Inglés: ©
Cliente: @J
Maotas Adicionales: ;Urgente para exportar & Ecuador

|

Crdenes | Muterisles | Productos | Usuarios | Frincinal
Thdos s derechos reservados @

Figura 6.1.1 Pantalla Dar de alta orden
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Buscar Orden.

En esta pantalla (figura 6.1.2) se tiene la opcion para elegir la forma de
blusqueda, si se desea buscar por nimero de orden, por fecha, lote o por
producto; de esta manera se puede encontrar mas facilmente la orden
requerida. También se tiene la opcidn de elegir lo que se desea hacer con las
ordenes encontradas con los datos que se han introducido, si se quiere
modificar o eliminar, en caso de que se elija Modificar nos da acceso a la
siguiente pantalla que es Modificar Orden. En caso de que el usuario desee
realizar otra operacion, en la parte inferior de la pantalla se tiene la opcién de
ingresar a dar de alta orden y pantalla principal, y en la parte inferior se tiene la
opcion de ir a orden, producto, material y usuario.

Buscar Ordenes Principal

Buscar Orden

OMo. Orden:: ®Fecha] M v||Ener v|[05 v
OMo. Lote:

O Producto:; | Seleccione un producto Vl

Buscar

W

01/01/2005 00001 Acido Clorhidrico 040206
AMNM0F2005 0002 Sulfato de Sodio 300606 % @3
20/09/2006 00031 Cloruro de Sodio 210906 Er Eh

Crdenes | Maseriales | Broducios | Usuarios | Erincipal
Tados s derechios reservados @

Figura 6.1.2 Pantalla Buscar orden
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Modificar Orden.

Una vez que se ha seleccionado en la pantalla de basqueda la orden que se
desea modificar, entonces nos aparece la pantalla de modificar orden, en
donde se da acceso a modificar los datos necesarios y una vez hecho esto, se
tiene la opcion de guardar o cancelar la modificacion. En la parte inferior se
puede ingresar a las pantallas de materiales, usuarios, 6rdenes y productos. En
la parte superior se tiene acceso al menu de buscar orden, alta de orden y
pantalla principal. (Figura 6.1.3).

Modificar Orden
No. Orden 00001 | Producto]Acido Clorhidico | Fecha/0l ¥][Ener ¥ [05 [¥]
MNo. Lote:| 040206 Cantidad pz. |4 Unidad de Medida: 20L [
Etiguetas en Espafiol. & Etiquetas en Inglés: ©
Cliente] Quimicos FG
Maotas Adicionales: Urgente para exportar & Ecuador

Crdenes | Materisles | Froductos | Usuarios | Frincinal
Todos s derechos reservados @

Figura 6.1.3 Pantalla Modificar orden
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6.1.2 Productos.
Dar de Alta Producto.

En la figura 6.1.4 se muestra la pantalla para dar de alta un producto, primero
hay que escribir el id del producto, después escribir el nombre del producto, la
fecha en que se esta realizando el alta, especificar de qué categoria es (sal,
acido y solvente), seleccionar las medidas en que se maneja dicho producto.
También se tiene la opcién de ir a buscar un producto o regresar a la pantalla
principal en la parte superior, y en la parte inferior se tiene acceso a ir a las
pantallas de érdenes, productos, materiales y usuarios.

EBuscar Broducke

Alta de Producto

MNo. Producto: Fecha: |D1 V||Enero V||05 V|

Descripcion del Producto: | Acido Clothidrica |

Categoria:

Acido ® Sal © Solvente O
Presentaciones gue se manejan:
500g O 10kKgO 500ml & 4L0
1kg 0O 25Kg O ik [E] 13 LE
25Kg O 50kg O Ziiallanesd 20L&

Ordenes | Muteriales | Froductos | Usuarios | Erincinal

Todos los derechos reservados @

Figura 6.1.4 Pantalla Dar de alta producto
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Buscar Producto.

Cuando el usuario desee buscar un producto (figura 6.1.5), se tienen dos
opciones, se puede buscar por nimero de producto (que es Unico) o por
nombre del producto, inmediatamente después de oprimir el botén de buscar,
aparecera en la parte de abajo los resultados de la bausqueda, donde se tendra
la opcién de ingresar al producto encontrado para modificarlo o simplemente
eliminarlo. En caso de que el usuario necesite realizar otra operacion dentro del
moédulo de producto, tendra acceso a alta de producto y a pantalla principal
desde la parte superior de la pantalla, en caso de que desee utilizar otro
moddulo del sistema, podra hacerlo desde la parte inferior de la pantalla.

Buscar Producto

O Mo. Producto:

©Producto;  |acido |

No. Producto W
10001 Acido Clorhidrico
10002 Acido Sulfirico l% E:;
10003 Acido Nitrico E B

Ordenes | Maseriales | Froductos | Usuarios | Erincipal
Tiredos fos derechos reservados ®

Figura 6.1.5 Pantalla Buscar Producto
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Modificar Producto.

En caso de haber seleccionado en los resultados de la blsqueda la opcién de
modificar, se tendrd acceso a la pantalla de Modificar Producto como se
muestra en la figura 6.1.6, en la cual se tendr4a acceso a realizar las
modificaciones necesarias al producto seleccionado. Al igual que las otras
pantallas, se tendra la opcion de acceder desde esta pantalla a dar de alta o
buscar producto, a la pantalla principal, y a los médulos de orden, material,
producto y usuario.

Sistema para emision de Ordenes de
_.';:-o TNIALLE ( > (T d_. g .-, 1110

IO
—— e —

ey

Modificar Producto

No. Producto: 10001 Fecha: |01 v|[Enero v |[05 |

Descripcion del Producto:  |Acids Clarhidrica |

Categoria:

Acido ® Sal © Solvente O
Presentaciones que se manejan:
500g O 10 kKgO 500ml [+ 4L0
Tka O 25Kg O gHE = 18L0
25Kg O S0Kg O Aradiseaad | 20LM

Ordenes | Muterigles | Froductos | Usuarios | Frincinal
Todos fos derechos reservados @

Figura 6.1.6 Pantalla Modificar Producto
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6.1.3 Material.
Dar de Alta Material.

En esta pantalla (figura 6.1.7), se captura la fecha en que se esta haciendo la
captura, el nimero del material, el nombre del material y la ubicacién en que se
encuentra almacenado, se tiene la opcién de ir a la pantalla de buscar material,
de regresar a la pantalla principal o de ir a los modulos de orden, material,
producto o usuario.

Mo, Material: Fecha: |IJ1 V||Ener0 V||DE V|
Material | Garrafon de idrio 20 L |

Ubicacién: | Pasillal3Rack0s v/

Guardar Cancelar

Ordenes | Muterigles | Froductos | Usuarios | Frincinal
Todos fos derechos reservados @

Figura 6.1.7 Pantalla Dar de alta Material
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Buscar Material.

Para buscar un material se tienen dos opciones, por nimero de material y por
nombre del material. Después de oprimir el boton de buscar, aparecen en la
parte de abajo los resultados de la busqueda, cada uno con la opcion de
modificar o dar de baja. Esta pantalla se muestra en la figura 6.1.8.

Buscar Materlal

ONo Material | |

& Material: |garrafén |
No. Producto W
028 Garrafon de Vidrio 20 L
046 Garrafon de Plastico 20 L % E:;
065 Garrafén de Plastico 4 L Eb Eh

Crdenes | Maseriales | Froductos | Usuarios | Erincipal
Tados s derechos reservados @

Figura 6.1.8 Pantalla Buscar Material
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Modificar Material.

Para modificar el material, después de haber seleccionado la opcion de
modificar, aparece una pantalla para realizar todos los cambios que el usuario
considere necesarios (figura 6.1.9). Esta pantalla tiene la opcién de de ir a dar
de alta, buscar o ir a pantalla principal. También se tiene la facilidad de ir a los
moédulos de orden, usuario, material y producto.

de

Sistema para emision de Ordenes

Madificar Material

MNo. Material: Fecha |01 V||Ener0 V||05 Vl
Material | Garafén de Vidrio 20 L |

Ubicacion | Pasillo03Rackis v |

Guardar Cancelar

Crdenes | Maserialps | Productos | Usuarios | Erincingl
Todos los derechos reservados ®

Figura 6.1.9 Pantalla Modificar Material
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6.1.4 Usuario.
Dar de Alta Usuario.

Para dar de alta un usuario el id de Usuario sera auto numérico, la fecha sera
en la que se esta dando de alta el usuario, se capturara el nombre, apellido
paterno, apellido materno, el usuario, la contrasefia, la validacion de la
contrasefia, el teléfono del usuario, su correo electrénico y finalmente el perfil
de usuario. Se tendra la facilidad de entrar a la pagina de buscar usuario o ir a
principal y también de ir al médulo de material, orden, usuario y producto.
Figura 6.1.10

Sistema para emisin de Onﬁne.: de

-
_—
Froducto ‘i

Id Usuario .|D1 v||E v||05 v|
s
MNaombre (s): Apellido Apellido
|Antorio | Paterno; |Valdéz | Matemo: [Molina |
Usuario [svades | Conmasen i
avaldez 2 &

suario ontrasena:; Contrasefia|eessessssed

: e — Zorren Perfil de
Teléfono |§_56_21_4L| E|ectromcoj|avaldez@site.cum | Usuario: Administrador v

Ordenes | Materinles | Froductos | Usuarios | Erincinal
Todos los derechos reservados ®

Figura 6.1.10 Pantalla Dar de alta usuario
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Buscar Usuario.

Cuando se desea buscar un usuario (figura 6.1.11), se tienen dos opciones en
la pantalla, se puede hacer por id de usuario o por nombre de usuario, después
de seleccionar el boton de buscar, apareceran los resultados de la basqueda y
cada uno de estos tendra la opcion de modificar o eliminar el usuario sefialado.
Se tiene la facilidad de ir a dar de alta al usuario, a principal y de ir a producto,
usuario, material y orden si asi se desea.

Sistema para emision de Ordenes de

Buscar Tlsuario

Buscar Usuario

Id Usuario

MNaombre (s} Apellido Apellido

|andres | Paterno: | | Matemo: | |
001 Andrés Lopez Tellez

301 Andrés Hemandez % E:;
305 Andrés Ortega Er 3

Ordenes | Muaterisles | Froductas | Usuarios | Frincinal
Todos los derechos reservados ®

Figura 6.1.11 Pantalla Buscar Usuario
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Modificar Usuario.

Una vez seleccionada la opcion de modificar usuario, se tiene acceso a una
pantalla donde se tiene la facilidad de realizar todos los cambios necesarios
con opcién a guardar la informacién o cancelarla como se muestra en la figura
6.1.12. Al igual que todas las demas pantallas, la opcion de cambiar de pantalla
a dar de alta un usuario, buscarlo, o ir a principal, asi como acceder a los
moédulos de usuario, material, orden y producto.

Id Usuario {01 ¥][E /(05 v
|DDB Fecha: nero
Mombre (s): Apellido Apellido
[Antonia | Paterno; |Valde: | Matemo; Malina |
e | Ir—— Confirmar
Usuario [svaldez | Conirasefia |eseseseseses) Contrasefia/sesssesseny
: HH Perfil de
Teléfono | 35621487 Correo Electron|co.|:| HiSiES

Ordenes | QMaseriales | Productos | Usuarios | Erincinal

Todos los derechos reservados ®

Figura 6.1.12 Pantalla Modificar Usuario
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6.2 Codigo

En este capitulo explicaré el cddigo del sistema, sélo explicaré la conexion y el
modulo de 6rdenes, ya que para los demas modulos es muy similar.

Separé los codigos de acuerdo al patron de disefio utilizado, que como ya lo
habia mencionado es Modelo Vista Controlador.

6.2.1 Modelo

El Modelo es el objeto que representa los datos del programa. Maneja los datos
y controla todas sus transformaciones, no tiene conocimiento especifico de los
Controladores o de las Vistas, ni siquiera contiene referencias a ellos.

6.2.1.1 Conexién

Para realizar la conexidén a la base de datos de Mysqgl se utilizé el siguiente
codigo, en el cual se estd mandando a llamar al localhost, la base de datos de
nombre ordenes, el usuario “user”’ y el password “user”.

public class Conexion {

public Conexion() {

}

public static Connection getConexion(){
Connection cn = null;

try{
Class.forName("com.mysql.jdbc.Driver");

cn=DriverManager.getConnection("jdbc:mysql://localhost/ordenes","user","user");
}catch(ClassNotFoundException e ){

System.out.printin("No se encuentra el driver de la Base de Datos");
}catch(SQLException e){

System.out.printin(e.toString());

System.out.printin("Error en SQL");

}

return cn;

}

En esta parte lo que se esta haciendo es cerrar la conexion a la base de datos,
éste paso es necesario, ya que de otro modo consumiria recursos de memoria
y alentaria el sistema.

public static void cerrarConexion(Object obj ){

try{
if(obj instanceof Connection){

((Connection)obj).close();

if(obj instanceof Statement){
((Statement)obj).close() ;

}
}
}catch(SQLException e){

System.out.printin("Error :" + e.getMessage() );

}
}
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public static void main(String args[]){
Connection cnn=null;
try{
cnn = Conexion.getConexion();
System.out.printin("details"+cnn.getMetaData() );
System.out.printin(""+cnn.getCatalog());
System.out.printin(""+cnn.getMetaData().getDriverVersion());

}catch(Exception e){

6.2.1.2 Orden

En la parte del modelo, la clase orden se divide en dos, Orden y DAOOrden, en
la primera se realiza el constructor y se declaran los atributos que contendra la
clase, se declaran los get y set de cada uno de los atributos, a continuaciéon se
muestran so6lo algunos de los atributos con los que cuenta el constructor.

package com.diploweb.model;

public class Orden {
private int orden;
private int producto;
private int material;
private int lote;
private int cantidad;
private int presentacion;
private String fecha;
private String idioma;
private String cliente;
private String notas;

public Orden() {
}

public Orden(int orden, int producto, int material, int lote, int cantidad,
int presentacion, String fecha, String idioma, String cliente, String notas){
this.orden = orden;
this.producto = producto;
this.material = material
this.lote = lote;
this.cantidad = cantidad;
this.presentacion = presentacion;
this.fecha = fecha;
this.idioma = idioma;
this.cliente = cliente;
this.notas = notas;

}

public int getOrden(){
return orden;

}

public int getProducto(){
return producto;

}

public int getMaterial(){
return material;

}

public int getLote(){
return lote;

}
public int getCantidad(){
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return cantidad;

public int getPresentacion(){
return presentacion;

}
public String getFecha(){
return fecha;

}
public String getldioma(){
return idioma;

}
public String getCliente(){
return cliente;

}
public String getNotas(){
return notas;

}

public void setOrden(int orden){
this.orden = orden;

public void setProducto(int producto){
this.producto = producto;

public void setMaterial(int material){
this.material = material;

public void setLote(int lote){
this.lote = lote;

public void setCantidad(int cantidad){
this.cantidad = cantidad;

public void setPresentacion(int presentacion){
this.presentacion = presentacion;

public void setFecha(String fecha){
this.fecha = fecha;

public void setldioma(String idioma){
this.idioma = idioma;

public void setCliente(String cliente){
this.cliente = cliente;

public void setNotas(String notas){
this.notas = notas;

}
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6.2.1.3 DAO Orden

En esta clase se manda llamar la conexion a la base de datos, y también se
cierra dicha conexion, se declaran los métodos como son insertaOrden, se crea
el objeto o de tipo Orden y se asignan los atributos declarados en la clase
Orden, a continuacién se muestra solo un poco de codigo.

package com.diploweb.model;
import java.sgl. SQLException;
import java.sql.*;
import java.util.*;

public class DAOOrden {

public DAOOrden() {
}
public static Orden insertaOrden(Orden 0){
int iMax = 0;
String query;
Connection con=null;
con=Conexion.getConexion();
if (con==null){
return null;
}

try{

Statement stmt = con.createStatement();

query="INSERT INTO orden(idOrden, idProducto, idMaterial, Lote, Cantidad, idPresentacion, " +
"FechaCreacion, Idioma, Cliente) values ("+
0.getOrden() +","+ o.getProducto() +","+ o.getMaterial() +","+ o.getLote() +","+
o.getCantidad()+","+ o.getPresentacion()+","+o.getFecha()+","+ o.getldioma() +","+
o.getCliente()+");" ;

stmt.executeUpdate(query);

iMax = DAOOrden.maxOrden();
o.setOrden(iMax);
stmt.close();
}catch(SQLException e){
System.out.printin("Error en insertar:" + e.getMessage() );
return null;
}
Conexion.cerrarConexion(con);
return o;

}

public static int maxOrden(){
String query;
Connection con=null;
con=Conexion.getConexion();
int iMax = 0;

try{
Statement stmt = con.createStatement();
query="Select max(idOrden) from orden;";
ResultSet rs = stmt.executeQuery(query);
while(rs.next()){

iMax = rs.getint(1);

stmt.close();

}catch(SQLException e){
System.out.printin("Error en insertar:" + e.getMessage() );
return O;

}

Conexion.cerrarConexion(con);

return iMax;

}
public static ArrayList buscaOrden(int idOrden){
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String query;
Connection con=null;
con=Conexion.getConexion();
ArrayList arr = new ArrayList();
try{
Statement stmt = con.createStatement();
query = "Select * from orden where idOrden=" + idOrden;
ResultSet rs = stmt.executeQuery(query);
while(rs.next()){
arr.add(new Orden(rs.getint(1), rs.getint(2), rs.getint(3), rs.getint(4), rs.getint(5), rs.getint(6),
rs.getString(7),
rs.getString(8), rs.getString(9), rs.getString(10)));

}
}catch(SQLException e){
System.out.printin("Error en la busqueda:" + e.getMessage() );
return null;
}
Conexion.cerrarConexion
(con);
return arr,

public static ArrayList buscaOrden(String fechalnicio, String fechaFin){
String query;
Connection con=null;
con=Conexion.getConexion();
ArrayList arr = new ArrayList();
try{
Statement stmt = con.createStatement();
query = "Select * from orden where fechaCreacion between "™ + fechalnicio + " and " + fechaFin + "";
ResultSet rs = stmt.executeQuery(query);
while(rs.next()){
arr.add(new Orden(rs.getint(1), rs.getint(2), rs.getint(3), rs.getint(4), rs.getint(5), rs.getint(6),
rs.getString(7),
rs.getString(8), rs.getString(9), rs.getString(10)));

}catch(SQLException e){
System.out.printin("Error en la basqueda:" + e.getMessage() );
return null;

}

Conexion.cerrarConexion(con);

return arr;

}

}
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6.2.2 Vista

Esta parte es la que permite la interaccion del usuario con el sistema, consta de
las pantallas y todo lo que se encuentra a la vista de usuario.

6.2.2.1 AltaOrden

Primero que nada, en este archivo se importan los paquetes que son
necesarios para que la pantalla funcione adecuadamente, también se puede
ver todo lo que es el codigo HTML, se delimitan las tablas, el numero de celdas
y columnas asi como su tamafo, se crean los formularios en los que aparecen
las cajas de texto, botones y nombres de los campos, para que el usuario
pueda dar de alta una orden con los datos correspondientes.

<%@page contentType="text/html|"%>

<%@page pageEncoding="UTF-8"%>

<%@page import="com.diploweb.model.Productos" %>
<%@page import="com.diploweb.model.Materiales" %>
<%@page import="com.diploweb.model.Presentacion" %>
<%@page import="com.diploweb.model. DAOProductos" %>
<%@page import="com.diploweb.model. DAOMateriales" %>
<%@page import="com.diploweb.model. DAOOrden" %>
<%@page import="com.diploweb.model. DAOPresentacion" %>
<%@page import="com.diploweb.model.DAOUbicacion" %>
<%@page import="java.util. ArrayList" %>

<IDOCTYPE HTML PUBLIC "-//W3C//DTD HTML 4.01 Transitional//EN"
"http://www.w3.0org/TR/html4/loose.dtd">

<html>
<head>
<meta http-equiv="Content-Type" content="text/html; charset=UTF-8">
<meta http-equiv="Content-Type" content="text/html; charset=UTF-8">
<link href="<%=request.getContextPath() %>/vista/Estilos.css" type="text/css" rel="stylesheet" />
<script src="clsUtilerias.js" type="text/javascript"></script>
<title></title>
</head>
<body background="<%=request.getContextPath() %>/vista/img/FONDO.PNG">
<div align="center">
<% @include file="menu.jsp"%>
<form method="POST" action="<%=request.getContextPath()%>/AddOrden">
<table width="800px">
<tr class="Labels">
<td colspan="6">&nbsp;</td>

</tr>
<tr class="Labels">
<td></td>
<td>
</td>
<td></td>
<td>Producto:
<select id="cboProducto" name="cboProducto">
<%
Productos pro = new Productos();
ArrayList arrPro=DAOProductos.arrPro();
if(arrPro !=null){
for(int i=0;i<arrPro.size();i++){
pro=(Productos)arrPro.get(i);
out.write("<option value="+pro.getidProducto() + ">"+ pro.getproducto() +"</option>)");
}
}
%>
</select>
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</td>
<td></td>
<td>Fecha:</td>
<td></td>
</tr>
<tr class="Labels">
<td></td>
<td>No.Lote: <input type="text" id="txtLote" name="txtLote">
</td>
<td></td>
<td>Cantidad: <input type="text" id="txtCantidad" name="txtCantidad">
</td>
<td></td>
<td>Unidad de Medida:
<select id="cboUnidad" name="cboUnidad">
<%
Presentacion pres = new Presentacion();
ArrayList arrPres=DAOPresentacion.arrPres();

if(arrPres !=null){
for(int i=0;i<arrPres.size();i++){
pres=(Presentacion)arrPres.get(i);
out.write("<option value="+pres.getidPresentacion()+">"+pres.getpresentacion()

}
}
%>
</select>
</td>
<td></td>
</tr>
<tr class="Labels">
<td></td>
<td>Cliente: <input type="text" id="txtCliente" name="txtCliente"></td>
<td></td>
<td>Material:
<select id="cboMaterial" name="cboMaterial">
<%
Materiales mat = new Materiales();
ArrayList arrMat=DAOMateriales.arrMat();

+"</option>)");

if(arrMat '=null){
for(int i=0;i<arrMat.size();i++){
mat=(Materiales)arrMat.get(i);
out.write("<option value="+ mat.getidMaterial() + ">"+ mat.getmaterial() +"</option>)");

}
%>
</select>
</td>
<td> <td>ldioma:
<select id="cboldioma" name="cboldioma">
<option value="E">Espafiol</option>
<option value="I">Inglés</option>
</select>
</td></td>
<td></td>
</tr>
<tr class="Labels">
<td></td>
<td>Notas Adicionales:</td>
<td></td>
<td colspan="4"><textarea name="txaNotas" id="txaNotas" rows="13" cols="45"></textarea>
</tr>
<tr>

95



6. Implementacién y Pruebas

<td class="Labels">&nbsp;</td>
</tr>
<tr>
<td></td>
<td><input type="submit" value="Enviar"></td>
</tr>
</table>
</form>
<% @include file="pie.jsp"%>
</div>
</body>
</html>

6.2.2.2 BuscaOrden

Al igual que la vista de AltaOrden, aqui se importan los paquetes que son
indispensables para el funcionamiento correcto del mismo, aparece todo el
codigo que se necesita para que el usuario pueda interactuar con el sistema
mediante la pantalla BuscaOrden, el codigo de los campos y botones con que
consta dicha pantalla.

<%@page contentType="text/html|"%>

<%@page pageEncoding="UTF-8"%>

<%@page import="java.util.*"%>

<%@page import="com.diploweb.model.Orden"%>
<%@page import="com.diploweb.model.Productos"%>
<%@page import="com.diploweb.model. DAOOrden"%>
<%@page import="com.diploweb.model. DAOProductos"%>

<IDOCTYPE HTML PUBLIC "-//W3C//DTD HTML 4.01 Transitional//EN"
"http://www.w3.org/TR/html4/loose.dtd">

<%
ArrayList arr = (ArrayList)request.getAttribute("arr");
Orden ord = new Orden();
Productos prod = new Productos();
%>
<html>
<head>
<meta http-equiv="Content-Type" content="text/html; charset=UTF-8">
<title>Sistema para Emision de Ordenes de Empaque de Producto Terminado<i/title>
<link href="<%=request.getContextPath() %>/vista/Estilos.css" type="text/css" rel="stylesheet" />
<script src="<%=request.getContextPath() %>/vista/clsDatePicker.js"></script>
</head>
<script type="text/javascript">
function fOcultaObjetos(tipoReporte){
if (tipoReporte =='1")

document.getElementByld('txtNoOrden').style.display = "block";
document.getElementByld(‘divinicio").style.display = "none";
document.getElementByld('divFin’).style.display = "none";
document.getElementByld('divTipo').innerHTML = "Numero de reporte:";
telsef
document.getElementByld('txtNoOrden').style.display = "none";
document.getElementByld(‘divinicio").style.display = "block";
document.getElementByld(‘divFin').style.display = "block";
document.getElementByld('divTipo").innerHTML = "Entre las fechas:";
}
}
</script>
<body background="img/FONDO.PNG"leftmargin="0" topmargin="0" marginwidth="0"
marginheight="0">
<%@include file="menu.jsp"%>
<div align="center">
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<form name="Form1" method="post" action="<%=request.getContextPath() %>/EncuentraOrden">
<table border="0" width="800" cellpadding="0" cellspacing="0">
<tr class="tituloPrincipal">
<td colspan="3">Blsqueda de Orden</td>
</tr>
<tr>
<td></td>
<td>&nbsp;</td>
</tr>
<tr>
<td class="Labels">Busqueda por:</td>
<td class="Labels"><select name="cbhoBusqueda" id="cboBusqueda"
onchange="fOcultaObjetos(choBusqueda.value);">
<option value="1">Numero de reporte</option>
<option value="2">Fecha de reporte</option>
</select></td>
</tr>
<tr>
<td colspan="2">
<table width="100%">
<tr>
<td class="Labels"><div id="divTipo">Numero de reporte:</div></td>
<td class="Labels">
<input type="text" id="txtNoReporte" name="txtNoOrden" style="display: block;">
<div id="divInicio" style="display: none;">
<input type="text" id="txtFeclnicio" hame="txtFeclnicio">
<IMG alt="Calendario" src="<%=request.getContextPath()
%>/vista/img/calendar.gif"
border="0" class="Cursor_Hand"
onclick="show_calendar('Form1.txtFeclnicio")">
</div>
</td>
<td class="Labels">
<div id="divFin" style="display: none;">
<input type="text" id="txtFecFin" name="txtFecFin">
<IMG alt="Calendario" src="<%=request.getContextPath()
%>/vista/img/calendar.gif"
border="0" class="Cursor_Hand" onclick="show_calendar('Form1.txtFecFin')">
</div>
</td>
<tr>
</table>
</td>
</tr>
<tr>
<td colspan="2" class="Labels" align="center"><input type="submit" value="Buscar"></td>
</tr>
<tr>
<td></td>
<td>&nbsp;</td>
</tr>
</table>
</form>
<%
if (arr '=null)

%>
<table border="0" width="800" cellpadding="1" cellspacing="1">
<tr class="tableTitulotd">
<td>Fecha</td>
<td>Numero de 6rden</td>
<td>Producto</td>
<td>Lote</td>
<td>Modificar</td>
<td>Borrar</td>
</tr>
<%
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for(int i=0; i<arr.size(); i++)
{
ord = (Orden)arr.get(i);
int idProducto = ord.getProducto();
ArrayList arrProd = DAOProductos.arrProNom(idProducto);
prod = (Productos)arrProd.get(0);
%>
<tr class="tabletd">
<td><%=ord.getFecha()%></td>
<td><%=ord.getOrden()%></td>
<td><%=prod.getproducto()%></td>
<td><%=ord.getLote()%></td>
<td><a href="<%=request.getContextPath()
%>/vista/ModificaOrden.jsp?idOrden=<%=ord.getOrden()%>">
<img src="<%=request.getContextPath() %>/vista/img/edit.qgif" alt="Modificar"
border="0"></a>
</td>
<td><a href="<%=request.getContextPath()
%>/vista/borrar.jsp?idOrden=<%=ord.getOrden()%>">
<img src="<%=request.getContextPath() %>/vista/img/delete.gif" alt="Borrar"
border="0"></a></td>
</tr>
<%
}
%>
</table>
<%
}
%>
</div>
<% @include file="pie.jsp"%>
</body>
</html>

6.2.2.3 Error

Esta pantalla aparece en casos de que exista algun error al insertar la orden el
codigo es muy simple, s6lo consta de cdédigo HTML con el mensaje “Error al
insertar”.

<%@page contentType="text/html|"%>

<%@page pageEncoding="UTF-8"%>

<%--

The taglib directive below imports the JSTL library. If you uncomment it,
you must also add the JSTL library to the project. The Add Library... action
on Libraries node in Projects view can be used to add the JSTL 1.1 library.
--%>

<%--

<% @taglib uri="http://java.sun.com/jsp/jstl/core" prefix="c"%>

--0%6>

<IDOCTYPE HTML PUBLIC "-//W3C//DTD HTML 4.01 Transitional//EN"
"http:/ivww.w3.org/TR/html4/loose.dtd">

<html>
<head>
<meta http-equiv="Content-Type" content="text/html; charset=UTF-8">
<title>JSP Page</title>
</head>
<body>
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<h1>Error al insertar</h1>

<%--
This example uses JSTL, uncomment the taglib directive above.
To test, display the page like this: index.jsp?sayHello=true&name=Murphy
--%>
<%--
<c:if test="${param.sayHello}">
<l-- Let's welcome the user ${param.name} -->
Hello ${param.name}!
</c:if>
--05>

</body>
</html>

6.2.2.4 ModificaOrden

Igual que en los archivos de BuscaOrden y AltaOrden, en este archivo se
importaron algunos paquetes que se necesitan, ademas consta cédigo HTML
con las tablas, cuadros de texto y botones necesarios para poder modificar una
orden.

<%@page contentType="text/html|"%>

<%@page pageEncoding="UTF-8"%>

<%@page import="com.diploweb.model.Productos" %>
<%@page import="com.diploweb.model.Materiales" %>
<%@page import="com.diploweb.model.Presentacion" %>
<%@page import="com.diploweb.model.Orden" %>
<%@page import="com.diploweb.model. DAOProductos" %>
<%@page import="com.diploweb.model. DAOMateriales" %>
<%@page import="com.diploweb.model.DAOOrden" %>
<%@page import="com.diploweb.model. DAOPresentacion" %>
<%@page import="com.diploweb.model.DAOUbicacion" %>
<%@page import="java.util. ArrayList" %>

<IDOCTYPE HTML PUBLIC "-//W3C//DTD HTML 4.01 Transitional//EN"
"http:/ivww.w3.org/TR/html4/loose.dtd">

<%
int idOrden = Integer.parselnt(request.getParameter("idOrden™));
Orden ModOrden = new Orden();

ArrayList arrModif = DAOOrden.buscaOrden(idOrden);
ModOrden = (Orden)arrModif.get(0);
String idioma = ModOrden.getldioma();
String espanol ="";
String ingles = "";
if (idioma == "E"){
espanol = "selected";
lelse {
ingles = "selected";
}

%>
<html|>
<head>
<meta http-equiv="Content-Type" content="text/html; charset=UTF-8">
<meta http-equiv="Content-Type" content="text/html; charset=UTF-8">
<link href="<%=request.getContextPath() %>/vista/Estilos.css" type="text/css" rel="stylesheet" />
<script src="clsUtilerias.js" type="text/javascript"></script>
<title>Sistema para Emision de Ordenes de Empaque de Producto Terminado<title>
</head>
<body background="<%-=request.getContextPath() %>/vista/img/FONDO.PNG">
<div align="center">
<% @include file="menu.jsp"%>
<form method="POST" action="<%=request.getContextPath()%>/AddOrden">
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<table width="800px">
<tr class="Labels">
<td colspan="6">&nbsp;</td>
</tr>
<tr class="Labels">
<td>No. Orden:</td>
<td><%=ModOrden.getOrden()%>
</td>
<td></td>
<td>Producto:
<select id="cboProducto" name="cboProducto">
<%
int idProd,;
Productos pro = new Productos();
ArrayList arrPro=DAOProductos.arrPro();
if(arrPro !=null){
for(int i=0;i<arrPro.size();i++){
pro=(Productos)arrPro.get(i);
idProd = pro.getidProducto();
if (idProd == ModOrden.getProducto()){
out.write("<option value="+ pro.getidProducto() + " selected>"+ pro.getproducto()
+"</option>)");
telse{
out.write("<option value="+ pro.getidProducto() + ">"+ pro.getproducto()

}

+"</option>)");

}
}
%>
</select>
</td>
<td></td>
<td>Fecha:</td>
<td><%=ModOrden.getFecha()%></td>
</tr>
<tr class="Labels">
<td></td>
<td>No.Lote: <input type="text" id="txtLote" name="txtLote"
value="<%=ModOrden.getLote()%>">
</td>
<td></td>
<td>Cantidad: <input type="text" id="txtCantidad" name="txtCantidad"
value="<%=ModOrden.getCantidad()%>">
</td>
<td></td>
<td>Unidad de Medida:
<select id="cboUnidad" name="cboUnidad">
<%
int idPres;
Presentacion pres = new Presentacion();
ArrayList arrPres=DAOPresentacion.arrPres();
if(arrPres !=null){
for(int i=0;i<arrPres.size();i++){
pres=(Presentacion)arrPres.get(i);
idPres = pres.getidPresentacion();
if (idPres == ModOrden.getPresentacion()){

out.write("<option  value="+ pres.getidPresentacion() + " selected>"+
pres.getpresentacion() +"</option>)");
telse{
out.write("<option value="+ pres.getidPresentacion() + ">
pres.getpresentacion() +"</option>)");
}
}
%>
</select>

</td>
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<td></td>
</tr>
<tr class="Labels">
<td></td>
<td>Cliente: <input type="text" id="txtCliente" name="txtCliente"
value="<%=ModOrden.getCliente()%>"></td>
<td></td>
<td>Material:
<select id="cboMaterial" name="cboMaterial">
<%
int idMat;
Materiales mat = new Materiales();
ArrayList arrMat=DAOMateriales.arrMat();
if(arrMat !=null){
for(int i=0;i<arrMat.size();i++){
mat=(Materiales)arrMat.get(i);
idMat = mat.getidMaterial();
if (idMat == ModOrden.getMaterial()){
out.write("<option  value="+  mat.getidMaterial) + "  selected>"+
mat.getmaterial() +"</option>)");
telsef
out.write("<option value="+ mat.getidMaterial() + ">"+ mat.getmaterial()
+"</option>)");

}
}
%>
</select>
</td>
<td>ldioma:
<select id="cboldioma" nhame="cboldioma">
<option value="E" <%=espanol%>>Espafiol</option>
<option value="I" <%=ingles%>>Ingles</option>
</select>
</td></td>
<td></td>
</tr>
<tr class="Labels">
<td></td>
<td>Notas Adicionales:</td>
<td></td>
<td colspan="4"><textarea name="txaNotas" id="txaNotas" rows="13"
cols="45"><%=ModOrden.getNotas()%></textarea>
</tr>
<tr>
<td class="Labels">&nbsp;</td>
</tr>
<tr>
<td></td>
<td><input type="submit" value="Enviar"></td>
</tr>
</table>
</form>
<%@include file="pie.jsp"%>
</div>
</body>
</html>
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6.2.2.5 OrdenResultado

Esta pantalla sélo es para mostrar el resultado satisfactorio de la orden, el
namero de orden, la fecha y el nimero de lote.

<%@page contentType="text/html|"%>

<%@page pageEncoding="UTF-8"%>

<%@page import="java.util. ArrayList"%>
<%@page import="java.text.*"%>

<%@page import="javax.net.*"%>

<%@page import="java.lang.*'%>

<% @page import="java.util.*"%>

<%@page import="java.io.*"%>

<%@page import="com.diploweb.model.Orden"%>

<IDOCTYPE HTML PUBLIC "-//W3C//DTD HTML 4.01 Transitional//EN"
"http://www.w3.0org/TR/html4/loose.dtd">

<%
Orden ord = (Orden)request.getAttribute("orden™);

Date fec = new Date();
SimpleDateFormat fch = new SimpleDateFormat("yyyyMMdd");
String fecha = fch.format(fec);
%>
<html>
<head>
<meta http-equiv="Content-Type" content="text/html; charset=UTF-8">
<title>Sistema para Emision de Ordenes de Empaque de Producto Terminado<t/title>
</head>
<body background="img/FONDO.PNG" leftmargin="0" topmargin="0" marginwidth="0"
marginheight="0">
<%@include file="menu.jsp"%>
<div align="center">
<table width="800px">
<tr>
<td class="subtitulo" colspan="2">El registro se agregé satisfactoriamente</td>
</tr>
<tr class="tabletd">
<td>Numero de Orden:</td>
<td><%=ord.getOrden()%></td>
</tr>
<tr class="tabletd">
<td>Fecha:</td>
<td><%=fecha%></td>
</tr>
<tr class="tabletd">
<td>Lote:</td>
<td><%=ord.getLote()%></td>
</tr>
</table>
</div>
<% @include file="pie.jsp"%>
</body>
</html>
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6.2.3 Controlador

Como ya lo habia mencionado antes, el controlador es el encargado de
interactuar con el usuario con mensajes que provienen de la vista y decidir
como la aplicacién respondera a una accion es el que controla el flujo de datos.

6.2.3.1 AddOrden

Este archivo es el que actia de modo interno para dar de alta una orden. En
este archivo, primero que nada, se importan los paquetes necesarios para que
este pueda funcionar, entre ellos se importa el diploweb.model.DAOOrden, y
diploweb.model.Orden, que son los que generamos en el modelo y que
contienen los atributos.

Después se mandan llamar a los atributos y se les asignan los parametros que
se le asignen y que sean correspondientes a cada uno de ellos que provengan
de la vista, por ejemplo, al atributo producto se le asigna el valor que le envie el
usuario por medio de la vista InsertaOrden, desde el combo cboProducto.
Estos datos se asignan a un objeto de tipo orden, los cuales se envian al
método DAOOrden, donde, si la orden se insertd correctamente, se manda a
llamar a la vista OrdenResultado que se explicé anteriormente, en caso de que
no se inserte correctamente, se manda a llamar a la vista Error.

package com.diploweb.controller;

import java.io.*;
import java.net.*;

import javax.servlet.*;
import javax.servlet.http.*;

import com.diploweb.model.DAOOrden;
import com.diploweb.model.Orden;
import java.text.*;

import java.util.*;

public class AddOrden extends HttpServlet {

protected void processRequest(HttpServietRequest request, HttpServletResponse response)
throws ServletException, IOException {
response.setContentType("text/html;charset=UTF-8");
PrintWriter out = response.getWriter();

int producto=Integer.parselnt(request.getParameter("cboProducto"));
int lote=Integer.parselnt(request.getParameter("txtLote"));

int cantidad=Integer.parselnt(request.getParameter("txtCantidad"));
int unidad=Integer.parselnt(request.getParameter("cboUnidad"));
String cliente=request.getParameter("txtCliente");

int material=Integer.parselnt(request.getParameter("cbhoMaterial"));
String notas=request.getParameter("txaNotas");

String idioma=request.getParameter("cboldioma");

Date fec = new Date();
SimpleDateFormat fch = new SimpleDateFormat("yyyyMMdd");
String fecha = fch.format(fec);

Orden o = new Orden();
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Orden ord = new Orden(0, producto, material, lote, cantidad, unidad, fecha, idioma, cliente, notas);

0 = DAOOrden.insertaOrden(ord);
if(o != null){
request.setAttribute("orden"”, 0);
request.getRequestDispatcher("/vista/OrdenResultado.jsp").forward(request, response);
telse{
request.getRequestDispatcher("/vista/Error.jsp").forward(request, response);

out.close();

}

protected void doGet(HttpServietRequest request, HttpServletResponse response)
throws ServletException, IOException {
processRequest(request, response);

protected void doPost(HttpServletRequest request, HttpServletResponse response)
throws ServletException, IOException {

processRequest(request, response);
}

public String getServletinfo() {
return "Short description”;
}

6.2.3.2 EncuentraOrden

En este archivo se recogen todos los parametros introducidos desde la vista
para llevar a cabo la busqueda de una orden, primero se importan los paquetes
necesarios como com.diploweb.model.orden, com.diploweb.DAOOrden, que
son las clases que se generaron en el modelo.

Los valores obtenidos del formulario se almacenaran en un objeto de tipo
ArrayList, que llevara el nombre arrBusqueda; los datos introducidos por el
usuario en la vista BuscaOrden son enviados al método DAOOrden.

package com.diploweb.controller;

import java.io.*;
import java.net.*;

import javax.servlet.*;
import javax.servlet.http.*;
import java.util.*;
import com.diploweb.model.Orden;
import com.diploweb.model.Utilidades;
import com.diploweb.model.DAOOrden;
public class EncuentraOrden extends HttpServlet {
protected void processRequest(HttpServietRequest request, HttpServletResponse response)
throws ServletException, IOException {
response.setContentType("text/html;charset=UTF-8");
PrintWriter out = response.getWriter();
Utilidades oUt = new Utilidades();

/IValores obtenidos de objetos del formulario
int busqueda = Integer.parselnt(request.getParameter("cboBusqueda));

ArrayList arrBusqueda = new ArrayList();
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6. Implementacién y Pruebas

Orden obusca = new Orden();

if (busqueda == 1){
int idOrden = Integer.parselnt(request.getParameter("txtNoOrden"));
arrBusqueda = DAOOrden.buscaOrden(idOrden);

}

else
{
String feclnicio = request.getParameter("txtFeclnicio");
String fecFin = request.getParameter("txtFecFin");
feclnicio = oUt.formatFecha(feclnicio);
fecFin = oUt.formatFecha(fecFin);
arrBusqueda = DAOOrden.buscaOrden(feclnicio, fecFin);
}
request.setAttribute("arr", arrBusqueda);
request.getRequestDispatcher("/vista/BuscaOrden.jsp").forward(request, response);

out.close();

}

/I <editor-fold defaultstate="collapsed" desc="HttpServlet methods. Click on the + sign on the left to edit
the code.">
protected void doGet(HttpServietRequest request, HttpServletResponse response)
throws ServletException, IOException {
processRequest(request, response);

}

protected void doPost(HttpServletRequest request, HttpServletResponse response)
throws ServletException, IOException {
processRequest(request, response);

}

public String getServletinfo() {
return "Short description”;

}
/I </editor-fold>
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Conclusiones.

Un proyecto de desarrollo de un sistema comprende varios componentes o
pasos que son llevados a cabo durante la etapa del analisis, el cual ayuda a
traducir las necesidades del cliente en un modelo de Sistema que utiliza uno
mas de los componentes: Software, hardware, usuarios, bases de datos,
documentacion y procedimientos.

En una organizacion, el andlisis y disefio de sistemas es un proceso en el cual
se debe estudiar la situacién con la finalidad de observar la manera de trabajar
y asi decidir si es necesario realizar una mejora, para esto el encargado de
llevar a cabo dicha tarea es el analista de sistemas.

Antes de comenzar con el desarrollo de cualquier proyecto, es bueno realizar
un estudio del sistema para detectar los detalles de la situacion actual de la
empresa. La informacion que se redna con dicho estudio sera de gran utilidad,
como una base para crear estrategias de disefio.

En este trabajo se realizd un analisis y un disefio siguiendo un proceso el cual
me fue de mucha utilidad, ya que conforme avanzaba en el analisis, me daba
cuenta de los médulos que hacian falta o los que eran innecesarios de acuerdo
a la forma en que lo habia pensado.

En cuanto al lenguaje utilizado, Java fue un lenguaje disefiado orientado a
objetos, los cuales agrupan en estructuras encapsuladas tanto sus datos, como
los métodos que manipulan estos datos.

Una de las herramientas que me fueron de muchisima utilidad fue UML para
llevar a cabo un mejor andlisis del sistema, ya que una de las ventajas de dicha
metodologia, es que permite una gran comunicacion entre los diversos actores
acerca del modelo. UML me permiti6 darme cuenta de los procesos que me
hacian falta y me ayudo bastante a aclarar algunas dudas y plasmar mejor la
idea de como realizar el sistema.
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