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Introduccion

Con respecto al uso de las nuevas tecnologias, Iglesias y Ortiz (2009) mencionan
que “Ante un cambio, avance y desarrollo sumamente acelerado de la informética
la sociedad se encuentra en un momento importante de transformacion, en el cual
existen grandes transiciones, estas deberan acoplarse en cada sociedad. Cualquier
organizacion, institucion, comercio o empresa cuyo deseo sea el permanecer y
sobresalir competitivamente, deberan adaptar la innovacion tecnolégica de la
informatica para administrar su informacion pero siempre cuidando los principios
éticos que determinen politicas y procedimientos a seguir con el uso de la
informacion.”, tomando en cuenta lo anterior, y observando la situacion en la que se
encuentran los pequefios negocios orientados a la salud visual (optometrias), la cual
consiste en una forma de administracion inexistente o un sistema de administracion
obsoleto basado en archivos impresos, los cuales es preciso etiquetar y almacenar
, perdiendo asi el control total de la informacion, lo que conllevaria a pérdidas
financieras y de inventario. Para evitar esto se desarroll6 un sistema de informacion
en conjunto con un pequefio negocio llamado “Satori Vision” con el objetivo de
agilizar los procesos administrativos de inventario y fomentar con esto una mejor

toma de decisiones para ser mas competitivos dentro del mercado.

Este proyecto se desarrolla con el fin de beneficiar tanto a los clientes como al
negocio con giro de optometria aprovechando los conocimientos adquiridos en la

carrera y con la experiencia profesional sobre tecnologias de la informacion.

Para poder conocer la metodologia actual de los diferentes procesos y de las
necesidades se cont6 con la ayuda del administrador del negocio, con él se realizo
el levantamiento de requerimientos mediante un cuestionario que se presentara

posteriormente.

Se realiz6 una investigacion bibliografica sobre temas relacionados con los sistemas
de informacién como son: bases de datos, paradigmas de programacion, lenguajes
de programacion, tecnologias web, ingenieria de software, etc. Esto con la finalidad
de crear un sistema eficiente, escalable y adecuado a las necesidades y
posibilidades financieras del cliente.



Para lograr lo anterior se nos brindé informacién real del negocio para el mejor
entendimiento del mismo y asi demostrar que el sistema cumple con lo requerido y
qgue funciona en su totalidad. Por ultimo, se realizaron pruebas del sistema con
“Satori Vision” llevadas a cabo por el administrador del negocio quien nos indic6 una
gran cantidad de retroalimentaciones, asi como sugerencias para el mejor

rendimiento del sistema.

En el capitulo 1 se definiran los conceptos que necesarios para comprender algunos
aspectos del proyecto presentado. Se definen los sistemas de informacion asi como
sus tipos y caracteristicas para que un sistema pueda considerarse de utilidad;
posteriormente se hablara sobre la ingenieria de software contemplando los
paradigmas de desarrollo de software, bases de datos (indicando cuales son las
fases que se deben cumplir para tener una base de datos eficiente ademas del
software que las gestiona), la programacion orientada a objetos y los principales
lenguajes de este tipo de programacion, también se definira cuéles son las
tecnologias web que se emplearan en el sistema, la arquitectura que se aplicara y

que Diagramas UML seran de utilidad.

En el capitulo 2 se evaluara la situacién actual del negocio; como se llevan a cabo
los procesos tanto administrativos como de interaccion con sus clientes para
obtener las necesidades del usuario y los objetivos que tendra que alcanzar el
sistema, ademas de analizar sus limitaciones; se analizan los riesgos que podria
generar el desarrollo del sistema, se clasifican y se indica una solucion, todo esto
basandonos en la investigacion del paradigma de desarrollo de software en espiral
y especificamente en las primeras dos etapas de este (definicion de objetivos y

evaluacioén de riesgos.)

En el capitulo 3 se presenta la parte del desarrollo de software, de acuerdo con los
procesos a seguir del modelo en espiral y basandonos en los riesgos principales
observados, se decidio trabajar con un modelo de desarrollo de software por
prototipos, es decir se fueron disefiando y programando los médulos individuales
para mostrarlos al cliente y que este pudiera retroalimentarnos con sus

observaciones. Para el desarrollo se analiza como sera el funcionamiento de cada



modulo involucrado con ayuda de diagramas de casos de uso y de actividades y se
crea una base de datos que guarde la informacién que se consideré necesaria. Para

finalizar se indica como se implementa el sistema y se agrega un manual de uso.

Alcance de sistema

Brindar el acceso a las pequefias y medianas empresas a un sistema para la

administracion de su informacion.

Proporcionar un sistema que permita un seguimiento a las personas con recursos
limitados para que tengan una solucion adecuada respecto a su padecimiento

visual.

Dar a las Pequefias y medianas empresas una herramienta que les permita brindar

un mejor servicio y con ello tener mas oportunidades de crecimiento.

Justificacion
En la actualidad la automatizacion de los procesos en las pequefias y medianas
empresas se ha convertido en un punto muy relevante para el control de la

informacion.

Con el sistema se reduce la perdida de informacion y se obtiene un mejor analisis
de esta, ya que se guarda en una base de datos que permite una manipulaciéon
sencilla y eficaz. Se logra un acercamiento entre el usuario y el cliente al generar

importancia en la salud visual del cliente, con ayuda de la informacion almacenada.

El usuario se beneficia teniendo un mejor control de su inventario, con menos
pérdidas y un mejor andlisis del rendimiento de los productos y servicios que brinda
el negocio.



Objetivos

General
Desarrollar un sistema informatico para automatizar y controlar la informacion
de manera eficiente derivada de los procesos relacionados con servicios de

optometria.

Particulares

» ldentificar los procesos mas relevantes que intervienen en la
prestacion de servicio de optometria.

» Mejorar el analisis del presupuesto al momento de realizar la venta.

» Tener un seguimiento de los clientes que puedan facilitar la labor del
optometrista y la rapidez de atencion.

» Evitar o reducir las pérdidas con base en un registro de bienes y
ventas.

» Lograr que el negocio sea mas competente dentro del mercado

Hipotesis

Alternativa
Desarrollar e implementar un sistema informatico automatiza y controla la
informacion derivada de los procesos relacionada con servicios de

optometria.

Nula
Desarrollar e implementar un sistema informatico no simplifica, automatiza y
mejora los procesos en la gestion y control de la informacién orientado a los

servicios de optometria.



Metodologia

Este trabajo se basé en un modelo en espiral!, el cual, se llevé a cabo de la
siguiente manera:

1.

Para empezar a realizar el sistema de informacion se levantaron los
requerimientos con el cliente, quién es el encargado de la administracion y
atencion de una optometria y nos indico las caracteristicas de ése negocio
en particular.

Una vez teniendo conocimiento tanto de las areas de oportunidad como de
sus puntos fuertes, se realizé una investigacion sobre paradigmas de
desarrollo de software encontrando asi que el mas adecuado para este
sistema de informacion es el modelo en espiral de acuerdo a sus
caracteristicas.

Nos volvimos reunir con el cliente donde establecimos la forma de trabajo
basandonos en los pasos del modelo en espiral.

Determinamos en conjunto con el cliente los objetivos del sistema acorde con
sus necesidades y requerimientos.

En base a estos requerimientos y necesidades se detectaron algunos riesgos
gue podrian ocurrir durante el desarrollo del sistema.

Teniendo en cuenta las caracteristicas que debe cumplir el sistema se
investigd sobre las herramientas para el desarrollo de aplicaciones web
llegando a la conclusion de utilizar Java como lenguaje de programacion
principal apoyado por los frameworks Java Server Faces y Primefaces; asi
como el uso de MariaDB como gestor de base de datos relacional.

Con lo anterior se realiza un prototipo del sistema que se muestra al usuario
para que nos de su retroalimentacién y continuar con las fases del modelo
en espiral de nueva cuenta.

Ya aceptado el ultimo prototipo se libera como version final, se implementa 'y

se pone a prueba durante un mes.

L En desarrollo de software se representa como una espiral y cada ciclo en la espiral representa una fase en
el proceso de software. Asi, el ciclo mas interno podria referirse a la viabilidad de sistema, el siguiente ciclo a
la definicion de requerimientos, el siguiente ciclo al disefio del sistema, y asi
sucesivamente.(Somerville,2005)



Capitulo 1: Marco Teorico

1.1 Sistemas de informacién
A continuacioén, se describen las distintas plataformas, software y métodos

analizados para el desarrollo del sistema:

1.1.1 Definicion de sistema de informacion

“‘Un sistema de informacion realiza las funciones de entrada, procesamiento y
salida, e incluye funciones de retroalimentacion y control, la salida de un sistema de
informacion es un producto de informacion de alguna clase. La entrada de un
sistema de informacion son los datos, o hechos, acerca de otros subsistemas de la
empresa u otros sistemas del entorno, como las descripciones de las necesidades
del cliente, los materiales comprados y las transacciones de ventas. La funcion del
procesamiento organiza y ordena los datos de forma que las personas pueden
entender y utilizar. Un sistema de informacion también tiene una funcién de
almacenamiento para guardar datos y productos de informacién para un uso futuro.
La funcién de control asegura que las salidas del producto de informacion son de
alta calidad y que son utiles para los usuarios de informacion para resolver
problemas y tomar decisiones.

Un sistema de informacion implica a personas que utilizan informacion y a
tecnologias de informacién para ejecutar procesos comerciales, o tareas, que son
importantes para la misién y los objetivos de la empresa dentro de un entorno
empresarial.” (Beekman. 2005)

“Red de informaciones formalizadas y estructuradas en funcion de las necesidades
y posibilidades de la entidad, apoyandose en un en un sistema evolucionado de
tratamiento de datos, para suministrar a los distintos niveles de direccién, a tiempo
y facil de usar, las informaciones necesarias para la gestion y direccion de la
organizacion.” (Rivas G, 1989)

¢Para qué sirven los sistemas de informacion?

“Casi el 80% de un dia tipico esta dedicado a la informacion, recibiéndola,
comunicandola y utilizandola en una amplia variedad de tareas. En virtud de que la
informacion es la base de virtualmente de todas las actividades realizadas en una

compaiiia, deben desarrollarse sistemas para producirla y administrarla. El objetivo
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de tales sistemas es asegurar que informacion exacta y confiable esté disponible
cuando se le necesite y que se le presente en forma facilmente aprovechable”.
(Senn, 1990)

1.1.2 Requisitos de los sistemas de informacion
De acuerdo con Senn (1990) los principales requisitos que los sistemas de
informacion deben tener son:
e Reduccion de los datos.
No todos los datos disponibles para una persona seran necesarios para una tarea
especifica.
Los sistemas de informacion pueden proporcionar reduccién de los datos,
disponiendo muchos de los detalles en un formato con el cual puede trabajar el
usuario. Sin la reduccion de los datos los usuarios tendran muchas dificultades para
aplicar todos los datos al problema que estan manejando. Quiza estarian
sobrecargados de detalles, pero a la vez carentes de informacion relevante.
¢ Manejo del retraso de la informacién
e Elretraso en la informacién necesario es uno de los mayores problemas en
la toma de decisiones. Los administradores dependen de la disponibilidad de
los datos y de la capacidad de un sistema de informacién para recuperar y
procesar datos con oportunidad. Por lo tanto, las funciones de los sistemas
de informacion se pueden disefiar para suministrar tal informacién de
acuerdo con las necesidades esperadas.

e Prevision de las necesidades de la gerencia.

Los sistemas de informacion se deben disefiar con gran flexibilidad. Tendran que
permitir a los usuarios desarrollar y recuperar informacion, a menudo de variadas
formas. Aunque los requisitos del proceso demanden un programaje computacional
mas poderoso, los sistemas deben ser faciles de usar por las personas. Deben
constituirse en instrumentos para la toma de decisiones y no en obstaculos para la
resolucién de problemas.

e Manipulacién de distintos tipos de informacion.



La transmision de muchos tipos de informacién es un hecho rutinario para la
organizacion. Las fuentes de informacion tanto internas como externas son
importantes, asi como la informacion que proporciona. La tecnologia de la
computacion incluye la capacidad de administrar estos diversos tipos de

informacion.

1.1.3 Tipos de sistemas de informacidn

Segun K. Laundon y J. Laundon (1996) los sistemas de informacion se pueden
clasificar de la siguiente forma:

a) Sistema de Procesamiento de Operaciones (SPO): sistemas informaticos
encargados de la administracion de aquellas operaciones diarias de rutina
necesarias en la gestion empresarial (aplicaciones de néminas, seguimiento de
pedidos, auditoria, registro y datos de empleados). Estos sistemas generan
informacion que sera utilizada por el resto de sistemas de informacion de la
compafia siendo empleados por el personal de los niveles inferiores de la
organizacién (Nivel Operativo).

b) Sistemas de Trabajo del Conocimiento (STC): aquellos sistemas de informacion
encargados de apoyar a los agentes que manejan informacién en la creacion e
integracion de nuevos conocimientos para la empresa (estaciones de trabajo para
la administracién); forman parte del nivel de conocimiento.

c) Sistemas de automatizaciébn en la oficina (SAO): sistemas informaticos
empleados para incrementar la productividad de los empleados que manejan la
informacion en los niveles inferiores de la organizacion (procesador de textos,
agendas electrénicas, hojas de calculo, correo electrénico, etc.); se encuentran
encuadrados en el nivel de conocimiento al igual que los Sistemas de Trabajo del
Conocimiento.

d) Sistemas de informacién para la administracion (SIA): sistemas de informacion a
nivel administrativo empleados en el proceso de planificacién, control y toma de
decisiones proporcionando informes sobre las actividades ordinarias (control de
inventarios, presupuesto anual, analisis de las decisiones de inversion y
financiacion). Son empleados por la gerencia y directivos de los niveles intermedios

de la organizacion.



e) Sistemas para el soporte de decisiones (SSD): sistemas informaticos interactivos
gue ayudan a los distintos usuarios en el proceso de toma de decisiones, a la hora
de utilizar diferentes datos y modelos para la resolucion de problemas no
estructurados (analisis de costes, analisis de precios y beneficios, analisis de ventas
por zona geografica). Son empleados por la gerencia intermedia de la organizacion.
f) Sistemas de Soporte Gerencial (SSG): sistemas de informacién a nivel estratégico
de la organizacion disefiados para tomar decisiones estratégicas mediante el
empleo de graficos y comunicaciones avanzadas. Son utilizados por la alta direccidon

de la organizacion con el fin de elaborar la estrategia general de la empresa.

1.2 Desarrollo de software
Somerville (2005) describe los procesos del software como un conjunto de
actividades que conducen a la creacion de un producto software. Aunque existen
muchos procesos diferentes de software, algunos fundamentales son comunes para
todos ellos:
1. Especificacion del software. Se debe definir la funcionalidad del software y
las restricciones en su operacion.
2. Disefio e implementacion del software. Se debe producir software que
cumpla con su especificacion.
3. Validacién del software. Se debe validar el software para asegurar que hace
lo que el cliente desea.
4. Evolucién del software. El software debe evolucionar para cubrir las

necesidades cambiantes del cliente.

Asi mismo Cortés R. (1998) menciona que todo proyecto debe pasar por al menos
tres fases:
e La primera es el qué de la aplicacion por construir. En esta fase, el ingeniero
recabara los requisitos y planteara, a partir de una investigacion analitica, las
posibles soluciones al problema planteado. Genéricamente esta fase es

conocida como andlisis.



e Lasegunda fase es el como de la aplicacion por construir. En ella se disefian
los componentes técnicos de la solucion por construir: modulos que reflejen
los procedimientos de entrada y salida, bases de datos, controles etc.

e Latercera fase es la implementacién de la solucion, donde incluimos:

o La codificacion (programacion) de los elementos disefiados.
o Las pruebas de la aplicacion (control y calidad) y
o La puesta en produccion de la aplicacion.

1.2.1 Paradigmas de desarrollo de software
Somerville (2005) clasifica a los principales paradigmas de desarrollo de software
como se indica a continuacion:
1. Modelo en cascada:
Considera las actividades fundamentales del proceso de especificacion,
desarrollo, validacion y evolucién, y los representa como fases separadas del
proceso, tales como la especificacibn de requerimientos, el disefio del
software, la implementacion, las pruebas etc.
Caracteristicas.
Las principales etapas de éste modelo se transforman en actividades
fundamentales de desarrollo.
e Andlisis y definicion de requerimientos.
Los servicios, restricciones y metas del sistema se definen a partir de las
consultas con los usuarios. Entonces, se definen en detalle y sirve como una
especificacion del sistema.
e Disefio del sistema y del software
El proceso de disefio del sistema divide los requerimientos en sistema
hardware y software. Establece una arquitectura completa del sistema.
e Implementacion y prueba de unidades.
Durante esta etapa, el disefio del software se lleva a cabo como un conjunto
o unidades de programas. La prueba de unidades implica verificar que cada
uno cumpla con su especificacion.

e Integracion y prueba del sistema.
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Los programas o las unidades individuales de programas se integran y
prueban como un sistema completo para asegurar que se cumplan los
requerimientos del software después de las pruebas, el sistema software se
entrega al cliente.

e Funcionamiento y mantenimiento.

El sistema se instala y se pone en funcionamiento practico. El mantenimiento

implica corregir errores no descubiertos en las etapas anteriores del ciclo de

vida.
Analisis y 1
definicion de v
requerimientos Disefo del

sistema y del |
A4
software

Implementacion y
prueba de ¢
unidades

Integracion y :
prueba del +

sistema

Funcionamiento y
mantenimiento.

Figura 1.- Modelo en cascada

2. Modelo evolutivo:

El desarrollo evolutivo se basa en la idea de desarrollar una implementacion

inicial exponiéndola a los comentarios de usuario y refinandola a través de

las diferentes versiones hasta que se desarrolla un sistema adecuado.

Existen 2 tipos de desarrollo evolutivo:

e Desarrollo Exploratorio, donde el objetivo del proceso es trabajar con el
cliente para explorar sus requerimientos y entregar un sistema final. El
desarrollo empieza con las partes del sistema que se comprenden mejor.
El sistema evoluciona agregando nuevos atributos propuestos por el
cliente.

e Prototipos desechables, donde el objetivo del proceso de desarrollo
evolutivo es comprender los requerimientos del cliente y entonces

desarrollar un definicion mejorada de los requerimientos para el sistema.
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El prototipo se centra en experimentar con los requerimientos del cliente

gue no se comprenden del todo.

Especificaciones Espedficadiones

Y

cumplelas completas

Y

Selecdon Desarolio Evluacin
el prodotipo del protobpo del protospo

Subcicio de prototpadn

Figura 2.- Modelo evolutivos por prototipos.

3. Modelo en espiral:

Cada ciclo en la espiral representa una fase en el proceso de software. Asi,

el ciclo méas interno podria referirse a la viabilidad de sistema, el siguiente

ciclo a la definicion de requerimientos, el siguiente ciclo al disefio del sistema,

y asi sucesivamente.

Cada ciclo de la espiral se divide en cuatro sectores:

Definicién de objetivos. Para esta fase del proyecto se definen los
objetivos especificos. Se identifican las restricciones del proceso y el
producto, y se traza un plan detallado de la gestion. Se identifican los
riesgos del proyecto. Dependiendo de estos riesgos, se plantean
estrategias alternativas.

Evaluacion y reduccion de riesgos. Se lleva cabo un andlisis detallado
para cada uno de proyectos identificados. Se definen los pasos para
reducir dichos riesgos, por ejemplo, si existe el riesgo de tener
requerimientos inapropiados, se puede desarrollar un prototipo del
sistema.

Desarrollo y validacion. Después de la evaluacion de los riesgos, se
elige un modelo para el desarrollo del sistema. Por ejemplo, si los
riesgos en la interfaz del usuario son dominantes, un modelo de

desarrollo apropiado podria ser la construccion de prototipos
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evolutivos. Si los riesgos de seguridad son la principal consideracion,

un desarrollo basado en transformaciones formales podria ser el mas

apropiado, y asi sucesivamente.

Planificacion. El proyecto se revisa y se toma la decision de si se debe

continuar con un ciclo posterior de la espiral. Si se decide continuar,

se desarrollan los planes para la siguiente fase del proyecto.

La diferencia principal entre en modelo en espiral y los otros modelos del

proceso de software es la consideracion explicita del riesgo en el modelo en

espiral. Informalmente, el riesgo significa sencillamente algo que puede ir

mal.

Por ejemplo, si la intenciébn es utilizar un nuevo lenguaje de

programacion, el riesgo es que los compiladores disponibles sean poco

fiables o que no produzcan cédigo objeto suficientemente eficiente. Los

riesgos originan problemas en el proyecto, como los de confeccion de

agendas y excesos en los costos; por lo tanto, la disminucion de riesgos es

una actividad muy importante en la gestion de un proyecto.

Identificacion
de Objetivos

Revisién

Planificacién de
la siguente fase

\

Lanzam|

el mercado

O

%

Evaluacién alternativa

oste acomulativo

v
e

~~~~
~au

sarrolio

del Producto
ento en

Figura 3.- Modelo en espiral.
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4. Metodologia agil:

Método que permite incorporar cambios con rapidez en el desarrollo del

software. En muchas ocasiones, los modelos de gestidon tradicionales no

sirven para afrontar un reto que hoy en dia resulta fundamental: incorporar

cambios con rapidez y en cualquier fase del proyecto.

Un proceso es agil cuando el desarrollo del software es:

Incremental. Entregas pequefias de software, con ciclos rapidos.

e Cooperativo. Cliente y desarrolladores trabajan juntos constantemente

con una cercana comunicacion.

e Sencillo. El método en si mismo es simple, facil de aprender y

modificar. Est4 bien documentado y es adaptable. Permite realizar

cambios de ultimo momento.

Sus elementos claves son:

Poca documentacién

Simplicidad

Andlisis como una actividad constante
Disefio evolutivo

Integraciones

Testeos diarios

Ventajas de las metodologias agiles

Las metodologias agiles presentan diversas ventajas como:

Rapida respuesta a cambios de requisitos a lo largo del desarrollo.

Entrega continua y en plazos cortos de software funcional.
Trabajo conjunto entre el cliente y el equipo de desarrollo.
Minimiza los costos frente a cambios.

Importancia de la simplicidad, al eliminar el trabajo innecesario.
Atencion continua a la excelencia técnica y al buen disefio.

Mejora continua de los procesos y el equipo de desarrollo.

Evita malentendidos de requerimientos entre el cliente y el equipo.
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El equipo de desarrollo no malgasta el tiempo y dinero del cliente
desarrollando soluciones innecesariamente generales y complejas
gue en realidad no son un requisito del cliente.

Cada componente del producto final ha sido probado y satisface los

requerimientos.

Desventajas de los métodos agiles

Como en cualquiera otra metodologia, también hay desventajas y problemas

gue surgen a la hora de implementarlas:

Falta de documentacion del disefio. El codigo no puede tomarse como
una documentacién. En sistemas de tamafio grande se necesitar leer
los cientos 0 miles de paginas del listado de codigo fuente.
Problemas derivados de la comunicacion oral. Este tipo de
comunicacion resulta dificil de preservar cuando pasa el tiempo y esta
sujeta a muchas ambiguedades.

Falta de calidad. Probar el codigo de forma constante no genera
productos de calidad, solo revela falta de analisisy disefio.

Fuerte dependencia de las personas. Como se evita en lo posible la
documentacion y los disefios convencionales, los proyectos agiles
dependen criticamente de las personas.

Falta de procesos de revision del codigo.

Falta de reusabilidad. La falta de documentaciéon hace dificil que
pueda reutilizarse el codigo agil.

Sobre costos y retrasos derivados de la refactorizacién continua. Para
un sistema de ciertas proporciones, los costos y retrasos derivados de
la refactorizacién no pueden despreciarse.

Restricciones en cuanto a tamafo de los proyectos abordables.
Rigidez. Algunos métodos &giles son muy rigidos: deben cumplirse
muchas reglas de una forma estricta para garantizar el éxito del
proyecto.

Problemas derivados del fracaso de los proyectos agiles. Si un

proyecto agil fracasa no hay documentaciéon o hay muy poca; lo mismo
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ocurre con el disefio. La comprension del sistema se queda en las

mentes de los desarrolladores.

o)

Figura 4.- Metodologia agil

Con respecto a los paradigmas conocidos, principalmente se encuentran tres, de
acuerdo con Cortés R. (1998), los cuales son:

1. Modelo de la cascada: este modelo indica que el producto de cada una
de las fases de entrada de la siguiente fase. Tiene una evolucion lineal y
sumativa.

Este modelo es el mas tradicional. Sin embargo, hoy en dia tiende a ser

obsoleto debido a las siguientes razones:

e Casi ningun proyecto en la vida real sigue el patron lineal que
tiene este paradigma.

e Siun error no es detectado en el inicio sera muy costoso, pues
solo hasta el final del proyecto (en la implementacién) sera
evidente dicho error.

e Este modelo se basa en las tecnologias de antes las cuales
forzaban a una especializacion en el campo del analisis, del
disefio, etc. Hoy en dia, las herramientas tienden a combinar
las capacidades del profesional en informéatica en muchos
campos, deshaciendo consecuentemente esa division.

2. El modelo por prototipos: Los prototipos nacieron como un método para
acelerar la definicion de los requisitos del software por construir. Un
prototipo en un programa. La idea principal es hacer un modelo de la
aplicacién y presentarsela al cliente, sobre todo a nivel de interfaces y

otras salidas, (consultas, reportes). El cliente hara sus observaciones
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acerca de lo que ve en ese modelo, y el programador modificara ése
modelo de acuerdo con dichas observaciones.

3. El modelo de la espiral: Este modelo busca pasar controladamente, y de
manera ciclica, por 4 actividades en el desarrollo de la aplicacion. Estas
actividades son:

a. Planificacion: Aqui se determinan objetivos, alternativas de
seleccién, y restricciones que se den para el proyecto.
Encontramos el qué de la aplicacion por construir, asi como
aspectos de la administracion de proyectos y de administracion de
los recursos necesarios por utilizar.

b. Andlisis de riesgos: Identificacion y resolucion de los riesgos que
pueda tener el proyecto.

c. Ingenieria: Es la construccion del software. Aqui se combina el
como (aspectos del disefio) y parte de la implementacién
(programacion, pruebas, puesta en produccion).

d. Evaluacion del cliente: Aqui se cumplen otra parte de la
implementacion (pruebas del cliente). Es importante esta actividad
debido al control de calidad y a la participacion activa de los

clientes en la construcciéon del producto.

1.3 Bases de datos
“Una base de datos es un conjunto de elementos de datos que se describe a si
mismo con relaciones entre estos elementos, que presenta una interfaz uniforme

de servicio” (Johnson, 2000)

Una base de datos es una herramienta para recopilar y organizar informacioén. Las
bases de datos pueden almacenar informacién sobre personas, productos,
pedidos u otras cosas. Muchas bases de datos comienzan como una lista en una
hoja de calculo o en un programa de procesamiento de texto. A medida que la lista
aumenta su tamafio, empiezan a aparecer redundancias e inconsistencias en los
datos. Cada vez es mas dificil comprender los datos en forma de lista y los
métodos de busqueda o extraccidon de subconjuntos de datos para revision son

limitados.
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1.3.1 Modelos de bases de datos
El autor Carlos Coronel (2011) nos da una breve descripcion de los modelos de

bases de datos.

1.3.1.1 Modelo jerarquico:

El modelo jerarquico se desarrollé en la década de 1960 para manear grandes
cantidades de datos para complejos proyectos de manufactura. Su estructura légica
basica esta representada por un arbol invertido. La estructura jerarquica contiene o
niveles, o segmentos. Un segmento es equivalente de un tipo de registro de un
sistema de archivos. Dentro de una jerarquia se percibe una capa mas alta como el
padre del segmento directamente bajo ella, que se denomina hijo. EI modelo
jerarquico describe un conjunto de relaciones uno a muchos (1:M) entre un padre y
sus segmentos hijos (cada padre puede tener muchos hijos, pero cada hijo tiene

solo un padre).

Segmento padre

e
fﬂ____ﬂ-ﬂ-"f \\\
_:-'-"'_'_'_'_Fﬂ-'_'_ -\-\_"‘—\-\_
_‘_:-'—"'_'-'_ L -""‘-h\__-__
Segmento hijo 1 Segmento hijo 2 Segmento hijo 3

/Segmento padre

—
// \

Segmento hijo 1 Segmento hijo 1

Figura 5.- Modelo jerarquico

1.3.1.2 Modelo de red:

El modelo de red fue creado para representar complejas relaciones de datos en
forma mas efectiva que el modelo jerarquico, para mejorar la operacion de una base
de datos y para imponer un estandar de base de datos. En el modelo de red, el

usuario percibe la base de datos de red como un conjunto de registros de relaciones
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1:M, pero, a diferencia del modelo jerarquico, el modelo de red permite que un
registro tenga mas de un padre. En tanto que el modelo de base de datos de red
generalmente no se usa en la actualidad, las definiciones de conceptos estandar de
bases de datos que emergieron con el modelo de red todavia se usan en modelos

modernos de datos. Algunos conceptos importantes que se definieron son:

e El esquema, que es la organizacion conceptual de toda la base de datos
segun la ve el administrador.

e El subesquema, que define la parte de la base de datos “vista” por los
programas de aplicacion que en realidad producen la informacién deseada
a partir de los contenidos dentro de la base de datos.

e Un lenguaje de administracion de datos (DML), que define el ambiente en
el que los datos se pueden administrar y trabajar con los datos de las bases
de datos.

e Un esquema de lenguaje de definicion de datos (DDL), que hace posible
gue el administrador de una base de datos defina los componentes del

esquema.

A medida que crecieron las necesidades de informacién y se requirié de refinadas
bases de datos el modelo de red se volvié engorroso. La falta de capacidad de
consultas ad hoc puso una fuerte presion sobre los programadores para generar
codigo requerido para producir incluso los informes mas sencillos. Y aun cuando las
bases de datos existentes brindaban una limitada independencia de datos, cualquier
cambio estructural en la base de datos podia hacer estragos en todos los programas
de aplicacién que sacaban datos de la base de datos. Debido a las desventajas, los
modelos jerarquicos y de red, fueron sustituidos en gran parte por el modelo de

datos relacional en la década de 1980.
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Figura 6. Modelo de red

1.3.1.3 Modelo Orientado a Objetos

Los cada vez mas complejos problemas reales demostraron la necesidad de un
modelo de base de datos que se apegara mas al mundo real. En el modelo de
datos orientado a objetos (OODM), tanto los datos como sus relaciones estan
contenidos en una sola estructura conocida como objeto. A su vez el OODM es el
fundamento para el sistema de administracion de una base de datos orientada a
objetos (OODBMS).

Un OODM refleja una forma muy diferente de definir y usar entidades. Al igual que
la entidad de un modelo relacional, un objeto esta descrito por su contenido
factico. Pero a diferencia, de una entidad, un objeto incluye informacion acerca de
las relaciones entre los datos dentro del objeto, asi como informacion acerca de
sus relaciones con otros objetos. Por tanto, a los datos dentro de los datos se les
da un mayor significado. Se dice que el OODM es un modelo de datos semantico

porque semantico indica significado.

20



Objeto Ohbjeto

Atributos Atributos

Metodos Métodos
Obijeto

Atributos

Méetodos

Figura 7.- Modelo orientado a objetos.

1.3.1.4 Bases de datos relacionales

“Es una coleccion compartida de datos Iégicamente relacionados, junto con una
descripcion de estos datos, que estan disefiados para satisfacer las necesidades de
informacion de una organizacion.” (Conolly, 2005)

Pérez (2007) indica que, quizas, el problema fundamental que suele plantearse al
realizar una base de datos real, formada por varias tablas, es la repeticion de datos,
es decir, campos repetidos en diferentes tablas (redundancia), lo cual va a dificultar

su gestion, la actualizacion, insercion, eliminacion, consulta, etc.

Para resolver estos problemas es necesario que exista integracion entre las distintas
tablas y que esté controlada la repeticion de datos. Un Sistema de Gestidén de Bases
de Datos Relacionales, en el caso de los microordenadores estan concebidos como
un conjunto de programas de propdésito general que permiten controlar el acceso y
la utilizacion de las bases de forma que satisfagan las necesidades del usuario y
que actuen con independencia de los datos y con ello, las bases de datos
relacionales puedan resolver, mejor que otras organizaciones, las dificultades de

redundancia y la generacién de los datos.
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La teoria relacional se basa en el concepto matematico de relacion de E.F Codd,

quien desarrollo una sélida fundamentacion tedrica.

Ademas, concluye que, al utilizar las bases de datos relacionales, se tienen las

siguientes ventajas:

Actian sobre las tablas en su conjunto, en lugar de hacerlo sobre los
registros como ocurre en otros sistemas.

Se pueden realizar consultas complejas que utilizan varias tablas de forma
simple.

Son faciles utilizar (la organizacion fisica de los datos es independiente de
su tratamiento 16gico)

La organizacién relacional se caracteriza por que las tablas de la base de
datos tienen estructura de matriz o tabla bidimensional, donde las filas son

los registros y las columnas los campos.

También Conolly (2005) indica que existen factores criticos en el disefio de una

base de datos.

Las siguientes directrices suelen resultar criticas a la hora de disefiar de la forma

adecuada una base de datos.

Es necesario trabajar interactivamente con los usuarios lo méas posible.

Hay que seguir una metodologia estructurada durante todo el proceso del
modelado de los datos.

Hay que emplear una técnica centrada en los datos.

Es preciso incorporar las consideraciones estructurales y de integridad
dentro de los modelos de datos.

Hay que combinar técnicas de conceptualizacion, normalizacion y validacion
de transacciones en la metodologia de modelado de los datos.

Es necesario emplear diagramas para representar una parte lo mayor posible
de los modelos de los datos.

Es necesario usar un lenguaje de disefio de bases de datos (Data Base
Design Language, DBDL) para representar informacion semantica acerca de

los datos que no puedan representarse facilmente en un diagrama.
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Es preciso construir un diccionario de datos para complementar los
diagramas del modelo de datos y el DBDL.
Hay que estar dispuestos a repetir diversos pasos en determinadas

ocasiones.

En la investigacion de Pérez (2007), define que para que la estructura de las tablas

cumpla las leyes de la teoria relacional deben satisfacerse las siguientes

condiciones:

Todos los registros dela tabla deben tener el mismo niamero de campos, aunque

alguno de ellos este vacio, deben ser registros de longitud fija.

Cada campo tiene un nombre o etiqueta que hay que definir previamente a su

utilizacion.

La base de datos estara formada por muchas tablas, una por cada tipo de
registro.

Dentro de una tabla cada nombre de campo debe ser distinto.

Los registros de una misma tabla tienen que diferenciarse, al menos, en el
contenido de alguno de sus campos, no debe haber dos campos "idénticos".
Los registros de una tabla pueden estar dispuestos en cualquier orden.

El contenido de cada campo esta delimitado por un rango de valores
posibles.

Permite la creacion de nuevas tablas a partir de las ya existentes,
relacionando campos de distintas tablas anteriores. Esta condicion es la
esencia de las bases de datos relacionales, formando lo que se llama un

fichero "virtual" (temporalmente en memoria).

Entidad w_ Entidad

Entidad

Figura 8. Modelo relacional.
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1.3.2 SQL

“SQL es el lenguaje utilizado para la administracion y el andlisis de bases de datos
y para el desarrollo de aplicaciones. Se trata de un super conjunto de del lenguaje
estandar definido por la American National Standards Institute (ANSI) y la
International Standars Organization (ISO). “Pérez (2007)

Houlete (2003) describe que SQL esta formado por tres lenguajes, cada uno con un
propésito. Por lo general esta estructura refleja una realidad. Por lo general,
hablamos de las bases de datos de tres maneras distintas. En las siguientes tres
secciones siguientes se describen las tres formas de hablar acerca de una base de
datos.

» DDL (Data Definition Language o Lenguaje de Definicion de Datos) Es
necesario describir los datos que entran en las bases de datos. ¢Como
definimos los datos? En primer lugar, tendremos que crear las tablas que
almacenaran la informacion. El lenguaje de definicion de datos incluye las
declaraciones que usamos para crear, modificar, y destruir objetos de las
bases de datos. Decimos objetos porque la definicion de los datos va mas
alld de las tablas. Incluye las vistas y los procedimientos almacenados,
ademas de los usuarios que interactian con ellos. Todos ellos caen sobre la
rubrica DDL.

» DML (Data Modification Languaje o Lenguaje de modificacion de Datos)
Esté integrado por las declaraciones con las que se selecciona, inserta,
actualiza o elimina datos. Ademas de las declaraciones y los predicados para
formato y presentacion de los resultados de las consultas pertenecen al reino
del lenguaje de manipulacion de datos.

Sus ventajas derivan de su capacidad de permitirle declarar la estructura de
los datos como lo desea. Cuando se emite una declaracion DML, no se
conoce la forma en la que los datos estan ordenados y almacenados en el

momento, ni le interesa conocerla.
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» DCL (Data Control Language o Lenguaje de control de datos)
Describira quién tiene acceso a los datos, usualmente los programadores no
tienen acceso a este lenguaje, pero el administrador si ya que sino no habria
seguridad en la base de datos.
Dos declaraciones SQL integran el corazén de DCL: GRANT y REVOKE.
Con GRANT se otorgan acceso a los datos. Con REVOKE se limita el acceso.

1.3.3 Sistemas de gestion de bases de datos relacionales

Un sistema de gestion de bases de datos relacionales (RDBMS) es un programa
gue te permite crear, actualizar y administrar una base de datos relacional.

“Los sistemas de gestion de base de datos (abreviado mediante SGBD o DBMS)
organizan y estructuran los datos de tal modo que puedan ser recuperados y
manipulados por usuarios y programas de aplicaciéon. Las estructuras de los datos
y las técnicas de acceso proporcionados por un DBMS particular se denominan
modelo de dato. El modelo de datos determina la personalidad de un DBMS vy las
aplicaciones para las cuales estan particularmente bien conformado” (Pérez, 2007)
La mayoria de los RDBMS comerciales utilizan el lenguaje de consultas
estructuradas (SQL) para acceder a la base de datos, aunque SQL fue inventado

después del desarrollo del modelo relacional y no es necesario para su uso.
1.3.3.1 Gestores de bases de datos

1.3.3.1.1 MySQL - MariaDB

MySQL es un sistema gestor de bases de datos relacionales, que ademas ofrece
compatibilidad con PHP, Perl, C y HTML, y funciones avanzadas de administracion
y optimizacién de bases de datos para facilitar las tareas habituales. Implementa
funciones web, permitiendo un acceso seguro y sencillo a los datos a través de
internet. Este sistema gestor de bases de datos incluye capacidades de analisis
integradas, servicios de transformacién y duplicacion de datos y funciones de
programacioén mejoradas.

MySQL es un sistema gestor de bases de datos relacional cliente- servidor de coste
minimo que incluye un servidor SQL, programas cliente para acceder al servidor,

herramientas administrativas y una interfaz de programacion para escribir
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programas. MySQL es portable y se ejecuta en sistemas operativos comerciales
como Windows y Linux.

MariaDB Server es uno de los servidores de bases mas populares en el mundo.
Hecho por los desarrolladores originales de MySQL y garantizada para mantenerse
de cddigo abierto. (Pérez, 2008)

MariaDB convierte los datos en informacién estructurada en una amplia gama de
aplicaciones, que van desde la banca hasta sitios web. Se trata de una mejora, en
el reemplazo para MySQL.

Ventajas:

e Cuenta con diversos plugins.

e No requiere una licencia para su uso.

e Mas motores de almacenamiento, con la finalidad de optimizar el
almacenamiento de datos.

e La velocidad en diversos aspectos, como las inserciones, la velocidad en
consultas muy grandes y en el nimero de conexiones en paralelo a la base
de datos.

¢ Incluye nuevas extensiones y caracteristicas que MySQL no tenia.

e [Fuente verdaderamente abierta, no cuenta con modulos de cédigo cerrado
como lo tenia MySQL.

e Compatible con Windows XP, Vista, 7.8 y 10, Solaris, Linux, Debian, Red
Hat, Fedora.

Desventajas:

e Si se cuenta con una amplia base de datos realizada en MySQL

resultara complicada la migracion.

1.3.3.1.2 Database Oracle
Database Oracle es una coleccion de datos tratados como una unidad. El propdsito
de una base de datos es almacenar y recuperar informacién relacionada. Un
servidor de base de datos es la clave para resolver los problemas de gestion de la
informacion. En general, un servidor gestiona de forma fiable una gran cantidad de
datos en un entorno multiusuario por lo que muchos usuarios pueden acceder

simultdneamente a los mismos datos. Todo esto se realiza al tiempo que ofrece un
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alto rendimiento. Un servidor de base de datos también impide el acceso no
autorizado y ofrece soluciones eficientes para la recuperacion de errores.
Base de Datos Oracle es la primera base de datos disefiada para grid computing
empresarial, la manera mas flexible y econémica para gestionar la informaciéon y las
aplicaciones Enterprise Grid Computing crea grandes grupos de estandares de la
industria, almacenamiento modular y servidores. Con esta arquitectura, cada nuevo
sistema se puede aprovisionar rapidamente de la piscina de los componentes. No
hay ninguna necesidad de que los picos de trabajo, ya que la capacidad puede ser
facilmente afiadidos o reasignarse los grupos de recursos seguin sea necesario.
La base de datos tiene estructuras logicas y estructuras fisicas. Debido a que las
estructuras fisicas y logicas estan separados, el almacenamiento fisico de los datos
se puede manejar sin afectar el acceso a las estructuras de almacenamiento logico.
Roldan, (2011) menciona que la arquitectura del servidor de base de datos Oracle
se divide en tres componentes:
e Los procesos relacionados con el usuario, que dependeran, al igual
que los recursos que utilizan, de si el servidor es dedicado o
compartido.
e Lainstancia de Oracle, formada por los procesos de la instancia y las
estructuras de memoria en que se apoyan.
e La base de datos propiamente dicha, y que se compone de un
conjunto de ficheros fisicos en los que se guardan los datos e
informacion adicional necesaria para el correcto funcionamiento de la
base de datos.

Ventajas:

¢ Incluye mecanismos para que el control de la concurrencia de datos
en un sistema multiusuario sea maximizado.

e Para gestionar la consistencia de datos multiversién, Oracle debe
crear un conjunto coherente de lectura de datos cuando se consulta
una tabla (lectura) y al mismo tiempo actualizado (escritura).

e Manejo de transacciones
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e Cuenta con mecanismos de bloqueo para garantizar la seguridad de

la informacion.

1.3.3.1.3 SQL Server

Microsoft SQL Server es un sistema relacional de gestion de base de datos o

RDBMS, que soporta una amplia variedad de procesamiento de transacciones, la

inteligencia empresarial y aplicaciones de andlisis en entornos de Tl corporativos.

Es una de las tres tecnologias de bases de datos lideres en el mercado, junto con
la base de datos Oracle y DB2 de IBM.

Caracteristicas:

Soporte de transacciones.

Escalabilidad, estabilidad y seguridad.

Soporta procedimientos almacenados.

Incluye también un potente entorno grafico de administracién, que permite el
uso de comandos DDL y DML gréaficamente.

Permite trabajar en modo cliente — servidor, donde la informacion y los datos
se alojan en el servidor y los terminales o clientes de la red s6lo acceden a

la informacion.

Desventajas:

Usa Address Windowing Extension (AWE) para hacer el direccionamiento de
64 — bit. Esto impide usar la administracién dinamica de memoria y solo le
permite alojar maximo de 64 GB de memoria compartida.

No maneja compresion de datos (en SQL Server 2005 y 2000, solamente la
version del 2008 tiene esta caracteristica) por lo que ocupa mucho espacio
en disco.

Esta atado a la plataforma del sistema operativo sobre la cual se instala.

1.3.3.1.4 PostgreSQL

PostgreSQL es un sistema de gestion de bases de datos objeto-relacional,

distribuido bajo licencia BSD y con su cadigo fuente disponible libremente.

PostgreSQL utiliza un modelo cliente/servidor y usa multiprocesos en vez

de multihilos para garantizar la estabilidad del sistema. Un fallo en uno de los

procesos no afectara el resto y el sistema continuara funcionando.
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La ultima serie de produccion es la 9.3. Sus caracteristicas técnicas la hacen una
de las bases de datos mas potentes y robustos del mercado. Su desarrollo comenzé
hace mas de 16 afos, y durante este tiempo, estabilidad, potencia, robustez,
facilidad de administracion e implementacion de estandares han sido las
caracteristicas que mas se han tenido en cuenta durante su desarrollo. PostgreSQL
funciona muy bien con grandes cantidades de datos y una alta concurrencia de
usuarios accediendo a la vez al sistema.

Ventajas:

e Programacion / Desarrollo

« Funciones/procedimientos almacenados (stored procedures) en numerosos
lenguajes de programacién, entre otros PL/pgSQL (similar al PL/SQL de
Oracle), PL/Perl, PL/Python y PL/Tcl

« Bloques anénimos de cédigo de procedimientos (sentencias DO)

o Numerosos tipos de datos y posibilidad de definir nuevos tipos. Ademas de
los tipos estandares en cualquier base de datos, tenemos disponibles, entre
otros, tipos geométricos, de direcciones de red, de cadenas binarias, UUID,
XML, matrices, etc.

e Soporta el almacenamiento de objetos binarios grandes (graficos, videos,
sonido, ...)

e APIs para programar en C/C++, Java, .Net, Perl, Python, Ruby, Tcl, ODBC,
PHP, Lisp, Scheme, Qt y muchos otros.

1.3.3.1.5 SyBase
SyBase fue fundada en 1984 y se especializa en infraestructura empresarial e
integracion de plataformas, bases de datos y aplicaciones. Se expandié en 1995,

cuando adquirié Powersoft.
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La familia de productos de SyBase incluye bases de datos, herramientas de
desarrollo, equipo intermedio de integracion, portales empresariales y servicios
inalambricos moviles. Oferta soluciones de principio a fin en bases de datos.

La vida de SyBase (servidor empresarial adaptable), comenz6 como Sybase SQL
Server, el primer sistema en manejo de bases de datos relacionales (relational
database management system RDBMS), creado y vendido por Sybase.

Ventajas:

1. Incrementar la productividad.

2. Dar disponibilidad e integridad en los datos cuando los sistemas de red fallan.

3. Distribuir datos heterogéneos a través de mdltiples locaciones.

4. Simplificar la migracién de datos de sistemas historicos a nuevas plataformas

incluyendo el Web.

5. Proteger los datos permitiendo que los sistemas histéricos y nuevos corran
conjuntamente hasta que las organizaciones estén listas para cambiar
totalmente hacia la nueva plataforma.

Sincronizar los datos a través de Sybase y/o bases de datos heterogéneas.
Poblar los almacenes de bases de datos.
Mejorar el desarrollo de sus sistemas OLTP.

© © N o

Proveer mas salidas a usuarios finales y mas locaciones de acceso en tiempo
real con el propdésito de analizar y soportar la toma de decisiones.
10.Liberar los recursos de la red.
11.Expedir de desplegados para nuevas aplicaciones.
Desventajas de la base de datos de SyBase:
1. No se encuentran desventajas propiamente establecidas. La Unica
desventaja podria ser el costo del programa a implementar que se compensa

con el retorno de inversion.

1.3.4 Fases para el disefio de bases de datos
Para Miguel Castafo, Mario Piattini y Esperanza Marcos (2000) las fases que debe

cumplir el disefio de una base de datos contemplan las siguientes etapas:

1. Estudio previo y plan de trabajo
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a) Decision politica y fijacion de objetivos (estudio de viabilidad)

Esta fase, a veces llamada de analisis previo, estudio de oportunidad o
viabilidad, debe preceder a cualquier operacién de concepcion y disefio de una
base de datos; en ella se ha de definir unos objetivos claros y concretos que
sirvan de pauta para todo el desarrollo.

b) Evaluacion previa de medios y costes:

Una vez definidos los objetivos generales del proyecto, es preciso realizar una
evaluacion aproximada de los medios y de los costes que requerira la puesta en

marcha del sistema.

Se trata solo de dar un orden de magnitud del coste global del proyecto, ya que
sera practicamente imposible, sin un estudio mas profundo del sistema que se

va a desarrollar, hacer un andlisis detallado de los costes.
c) Aprobacién de una estructura organica.

Antes de comenzar el desarrollo del sistema sera preciso definir la organizacion
de la unidad administrativa que tendra la responsabilidad de la gestién y control
de la base de datos, asi como determinar la estructura y los componentes del

equipo encargado del desarrollo.

Las funciones del administrador de la base de datos, su responsabilidad
respecto al contenido de la base, la actualizacién de la misma, la estandarizacion
de la informacién etc., son aspectos fundamentales que han de ser considerados
desde u principio y que pueden ser decisivos para conseguir que el proyecto

llegue a buen fin.
d) Plan de trabajo detallado.

Sera preciso crear un plan de trabajo detallado en el que se especifiquen las

distintas fases, con los plazos y medios que se requeriran para ello.

2. Concepcion de la base de datos y seleccion del equipo
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En esta fase se realiza un analisis del a informacion que se ha de integrar en la
base de datos a fin de alcanzar los objetivos propuestos y se representa en un

modelo conceptual de datos independiente del SGBD que se vaya a utilizar.
a) Concepcion de la base de datos:

En esta fase se determinaran las necesidades de los usuarios, concretandose
en las funciones que hay que integrar en la base de datos. También habré que
describir las actividades de la organizacién analizandolas en términos de
sistema, de subsistemay de entorno. Todo ello permitira determinar, por un lado,
las caracteristicas del sistema (requisitos en cuanto a proteccion de los datos,
flexibilidad, etc.) y de su arquitectura y, por otro lado, el contenido de la base de
datos, con especificacion en su volumen, volatilidad, normas de validacion y una

lista de reglas de gestion.
b) Especificaciones de las necesidades de equipo fisico y logico:

Sera preciso evaluar las exigencias en cuanto a equipo (memaorias principales y
secundarias, capacidad de proceso, etc.). En cuanto a la selecciéon del SGBD,
se deberé proceder a realizar un estudio de los SGBD existentes en el mercado,
de sus caracteristicas y de las posibilidades que ofrece, para poder elegir aquel

gue mejor se adapte a los requisitos especificos del sistema de informacion.
3. Disefioy carga

Esta fase comprende tanto el disefio logico de la base de datos y su

codificacion, como la carga de datos y la prueba de programas.
a) Disefio Légico y Fisico

Modelado conceptual: su objetivo es tener una buena representacion de los
recursos de la informacion de la empresa, con independencia de usuarios o
aplicaciones en particular, y fuera de consideraciones sobre eficiencia del

computador.
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Disefio Logico: su objetivo es transformar el esquema conceptual obtenido en la
etapa anterior, adaptandolo al modelo de datos en el que se apoya el SGBD que se

va a utilizar.

Disefio Fisico: Su objetivo en conseguir una implementacién, lo mas eficiente

posible, del esquema ldgico.
Disefio Logico o diagrama entidad relacion

En esta etapa se transforma el esquemade la base de datos (disefio
conceptual), en una serie de estructuras légicas (tablas, campos, claves primarias
y ajenas, etc.),también conocido como diagrama entidad relacion, que permitiran
almacenar los datos de una forma Optima, sin redundancia de y garantizando
la integridad referencial: que no se pueda relacionar un dato A con otro dato B, si
este ultimo no existe todavia en la base de datos.

El objetivo es definir correctamente los campos y claves de las tablas, y las
relaciones entre ellas, para que el sistema gestor de base de datos pueda avisar
con un mensaje de error si el usuario esta intentando realizar una operacion
incorrecta sobre la base de datos, y que no corresponde con el disefio del esquema
inicial.

Un diagrama entidad relacion es una herramienta de disefio que permite representar
las entidades importantes de un sistema de informacién, asi como la relaciones
entre ellas y las propiedades que las describen. El modelo de datos entidad-relacion
es una representacion del mundo real que consta de una coleccion de objetos

bésicos, llamados entidades, y de relaciones entre esos objetos.

Disefio Fisico

Transformamos el esquema de la base de datos (disefio conceptual), en una serie
de estructuras légicas (tablas, campos, claves primarias y ajenas, etc.), que
permitiran almacenar los datos de una forma 6ptima, sin redundancia de datos (que
no haya duplicidad de informacion; que no se repita el mismo dato) y garantizando

la integridad referencial: que no se pueda relacionar un dato A con otro dato B, si

este Ultimo no existe todavia en la base de datos.
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El objetivo es definir correctamente los campos y claves de las tablas, y las
relaciones entre ellas, para que el sistema gestor de base de datos pueda avisar
con un mensaje de error si el usuario esta intentando realizar una operacion
incorrecta sobre la base de datos, y que no corresponde con el disefio del esquema
inicial.

El disefio fisico de la base de datos optimiza el rendimiento a la vez que asegura la
integridad de los datos al evitar repeticiones innecesarias de datos. Durante el
disefio fisico, se transforman las entidades en tablas, las instancias en filas y los
atributos en columnas.

Una vez completado el disefio I6gico de la base de datos, se pasa al disefio fisico.
El personal que realiza el disefio debe tomar decisiones que afectan al disefio fisico,
algunas de las cuales se listan a continuacion.

e CoOmo convertir entidades en tablas fisicas

e Qué atributos utilizar para las columnas de las tablas fisicas

e Qué columnas de las tablas deben definirse como claves

e Qué indices deben definirse en las tablas

e Qué vistas deben definirse en las tablas

e CoOmo resolver relaciones de varios con varios

e Qué disefios pueden beneficiarse del acceso hash

b) Cargay optimizacién de la base

Definida la estructura fisica de la base de datos, es preciso cargar los datos en la

misma.

1.4 Paradigma de programacion orientada a objetos (POO)

El paradigma de orientacion a objetos es una metodologia de desarrollo de
aplicaciones en la cual éstas se organizan como colecciones cooperativas de
objetos, cada uno de los cuales representa una instancia de alguna clase, y cuyas
clases son todos miembros de una jerarquia de clases unidas mediante relaciones
de herencia. Como su mismo nombre indica, la programacion orientada a objetos

se basa en la idea de un objeto, que es una combinacién de variables locales y
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procedimientos llamados métodos que juntos conforman una entidad de
programacion. (Pérez, 2014)

El elemento fundamental de la programacioén orientada a objetos es, como su
nombre indica, el objeto. Podemos definir un objeto como un conjunto complejo de
datos y programas que poseen estructura y forman parte de una organizacién. Esta
definicion especifica varias propiedades importantes de los objetos. En primer lugar,
un objeto no es un dato simple, sino que contiene en su interior cierto nimero de
componentes bien estructurados. En segundo lugar, cada objeto no en un ente
aislado, sino que forma parte de una organizacioén jerarquica de otro tipo.

Un objeto puede considerarse como una especie de capsula dividida en tres partes:
relaciones, propiedades y métodos. Cada uno de estos componentes desempefia
un papel totalmente independiente. Las relaciones permiten que el objeto se inserte
en la organizacion y estan formadas esencialmente por punteros a otros objetos.
Las propiedades de un objeto pueden ser heredadas a sus descendientes en la
organizacién. Los métodos son las operaciones que pueden realizarse sobre el
objeto, que normalmente estaran incorporados en forma de programas (cédigo) que
el objeto es capaz de ejecutar y que también pone a disposicion de sus
descendientes a través de la herencia. (Pérez, 2008)

La programacion orientada a objetos es una metodologia de disefio de software y
un paradigma de programacion que define lo programas en términos de “clases de
objetos”, objetos que son entidades que combinan estado (es decir, datos) y

comportamiento (esto es, procedimientos 0 métodos).

La idea principal es construir programas que utilizan objetos de software. Un objeto
puede considerarse como una entidad independiente de cémputo con sus propios
datos e informacion. Por tanto, en POO, los objetos de software tienen una
correspondencia estrecha con los objetos reales relacionados con el area de la
aplicacion. Esta correspondencia facilita la comprension y el manejo del programa
de la computadora. En contraste la programacion tradicional trabajaba con bytes,
variables, matrices, indices y otros artefactos de programacion que resultaba dificil
relacionar con el problema actual. Ademas, la programaciéon tradicional se

concentra en procedimientos paso a paso, llamados algoritmos, para realizar tareas
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deseadas por esta razon a la programacion tradicional también se le llama

programacion orientada a procedimientos
Ventajas de POO

POO ofrece las siguientes ventajas principales:

Simplicidad: como los objetos de software son modelos de objetos reales en
el dominio de la aplicacion, la complejidad del programa se reduce y su
estructura se vuelve clara y simple.

e Modularidad: cada objeto forma parte de una entidad separada cuyo
funcionamiento interno esta desacoplado de otras partes del sistema.

e Facilidad para hacer las modificaciones: es sencillo hacer cambios menores
en la representacion de los datos o los procesos utilizados en un programa
OO (orientado a objetos) las modificaciones hechas en el interior de un objeto
no afectan ninguna otra parte del programa, siempre y cuando se preserve
Su comportamiento externo.

e Posibilidad de extenderlo: la adicion de nuevas funciones o la respuesta a
ambientes operativos cambiantes pueden lograrse con sélo introducir
algunos objetos nuevos y variar algunos existentes.

¢ Flexibilidad: un programa OO puede ser manejable al adaptarse a diferentes
situaciones porque es posible cambiar los patrones de interaccién entre los
objetos sin alterarlos.

e Facilidad para darles mantenimiento: los objetos pueden mantenerse por

separado, lo que facilita su localizacién y arreglo de problemas, asi como la

adicion de otros elementos.

¢ Reusabilidad: los objetos pueden emplearse en diferentes programas.

Ademas, POO, permite el polimorfismo, que es la capacidad de un programa para
trabajar con diferentes objetos como cajas negras intercambiables. Se permite la
creacion de objetos compatibles que son transferibles. La modificacion y
transferibles. La modificacién y mejoramiento de un programa polimérfico puede ser

tan solo cuestion de enlazar objetos actualizados. (Paul S. 1999)
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Tucker y Noonan (2003), definen como principales caracteristicas de la

programacion orientada a objetos las siguientes:

Herencia: El paradigma orientado a objetos, soporta la reutilizacion de codigo
a través de la herencia. En un lenguaje orientado a objetos, las clases existen
en una jerarquia de clases. Podemos declarar una clase como una subclase
de otra clase, que llamamos clase padre o superclase. La subclase hereda
las variables y métodos de sus padres. La herencia e utiliza comiunmente
como un medio para que una clase padre comparta el cédigo con sus
subclases.

Clases Abstractas: Una clase abstracta no proporciona codigo para el
método, sino que son sus subclases las que deben suministrarlo. Las clases
abstractas se utilizan para definir una interfaz publica que deben compartir
un conjunto de clases.

Interfaces: Una interfaz, declara un conjunto de caracteristicas identificadas
por métodos abstractos. Una interfaz, siempre es abstracta, se declare o no
abstracta. Se asegura de que cualquier clase que implemente la clase
interfaz  proporcione definiciones concretas de todos sus métodos,
independientemente de la naturaleza de la clase que la implementa.
Polimorfismo y union tardia: En los lenguajes orientados a objetos, el
polimorfismo se refiere a la unién tardia de una llamada con un método

especifico de un objeto.

Del mismo modo que Tucker y Noonan, Joyanes y Fernandez (2002) mencionan

gue dentro de las caracteristicas mas importantes de la programacién orientada a

objetos se encuentran el encapsulamiento, la herencia y el polimorfismo, como lo

describen a continuacion:

“El encapsulamiento, que se produce al combinar en un objeto los datos con las

operaciones que se pueden ejecutar sobre los mismos y establecer sus publicas,

accesibles al usuario, y privadas, no accesibles lo que impide usos indebidos. Las

partes no accesibles al usuario se dice que estan encapsuladas en la clase. En

37



general los datos miembros de un objeto que son privados y que para acceder a
ellos utilizan las rutinas del objeto.

La herencia es la capacidad para crear nuevas clases (descendientes) que se
construyen sobre otras existentes, permitiendo que estas les transmitan sus
propiedades. En programacion orientada a objetos la reutilizacion de codigo se
efectlia creando una subclase que constituye una restriccion o extension de la clase

base o superclase, de la cual hereda sus propiedades.

El polimorfismo consigue que un mismo mensaje pueda actuar sobre diferentes
tipos de objetos y comportarse de modo distinto. El polimorfismo adquiere su
maxima expresion de la derivacion o extension de clases; es decir cuando se
obtienen nuevas clases a partir de una ya existente mediante la propiedad de

derivacion de clases o herencia.”

1.4.1 Lenguajes de programacién orientada a objetos

1.4.1.1 Java
Java fue concebido por James Gosling, Patrick Naughton, Chris Warth, Ed Frank y

Mike Sheridan en Sun Mycrosystems Inc en 1991.

El desarrollo de la primera version duré dieciocho meses y se le llamo “Oak”. El
motivo principal era la necesidad de un lenguaje independiente de la plataforma que
se pudiese utilizar para crear software para diversos dispositivos electrénicos como
hornos microondas y controles remotos. Sin embargo, con la aparicién de la World
Wide Web, java ha sido impulsado al frente del disefio de los lenguajes de
programacion, ya que la red también exigia programas portables. Java esta
relacionado con C++, que es un descendiente directo de C. La mayor parte del
caracter de Java esta heredado de estos 2 lenguajes. De C, Java deriva su sintaxis.
La mayoria de las caracteristicas orientadas a objetos estan basadas en C++. (ITM,
2007)

Java es desde su disefio, un lenguaje capaz de superar las diferencias que hay
entre ordenadores de una red heterogénea, ya que al ser independiente del sistema

operativo puede ejecutarse indistintamente. Es un lenguaje de los que se podria
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decir facil de aprender, ya que superada la primera etapa de aprendizaje de los

conceptos basicos de programacion orientada a objetos el programador tiene la

seguridad de que lo que pueda hacer con el Java, lo podra hacer él mismo y ademas

va a funcionar. (Moldes, 2008)

Caracteristicas de Java

Orientacion a objetos; Java esta totalmente orientado a objetos. No hay
funciones sueltas en un programa de Java. Todos los métodos se encuentran
dentro de clases. Los tipos de datos primitivos, como los enteros o los dobles,
tienen empaquetadores de clases, siendo estos objetos por si mismos, lo que
permite que el programa los manipule.

Simplicidad: la sintaxis de Java es similar a ANSI C y C++ y, por tanto, facil
de aprender; aunque es mucho mas simple y pequefio que C++. Elimina
encabezados de archivos, preprocesador, aritmética de apuntadores,
herencia multiple, sobrecarga de operadores, struct, union, y plantillas.
Ademas, realiza autométicamente la recoleccion de basura. Lo que hace
innecesario el manejo explicito de memoria.

Compactibilidad: Java esta disefiado para ser pequefio. La version mas
compacta puede utilizarse para controlar pequefias aplicaciones. El
intérprete de Java y el soporte basico de las clases que se mantienen
pequefios al empaquetar por separado otras bibliotecas.

Portabilidad: sus programas se compilan en el codigo de bytes de
arquitectura neutra y se ejecutaran en cualquier plataforma con un intérprete
de Java. Su compilador y otras herramientas estan programadas en Java. Su
intérprete esta escrito en ANSI C. De cualquier modo, la especificacion del
lenguaje Java no tiene caracteristicas dependientes de la implantacion.
Amigable para el trabajo en red: java tiene elementos integrados para
comunicacion en red, applets Web, aplicaciones cliente — servidor, ademas
de acceso remoto a bases de datos, métodos y programas.

Soporte a GUI: la caja de herramientas para la creaciéon de ventanas
abstractas (Abstract Windowing Toolkit) de Java simplifica y facilita la
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escritura de programas GUI orientados a eventos con muchos componentes
de ventana.

Carga y vinculacion incremental dindmica: las clases de Java se vinculan
dindmicamente al momento de la carga. Por lo tanto, la adicién de nuevos
meétodos y campos de datos a clases, no requieren de recompilacion de
clases del cliente.

Internacionalizacion: los programas de java estan escritos en Unicode, un
codigo de caracter de 16 bits que incluye alfabetos de los lenguajes mas
utilizados del mundo. La manipulacion de los caracteres de Unicode y el
soporte para la fecha/hora local hacen que Java sea bienvenido a todo el
mundo.

Hilos: Java proporciona mdultiples flujos de control que se ejecutan de manera
concurrente dentro de uno de sus programas. Los hilos permiten que su
programa emprenda varias tareas de computo al mismo tiempo, una
caracteristica que da soporte a programas orientados a eventos, para trabajo
en red y de animacion.

Seguridad: entre las medidas de seguridad de Java se incluyen restricciones
en sus applets, implantacion redefinible de sockets y objetos de
administrador de seguridad definidos por el usuario. Hacen que las applets
sean confiables y permiten que las aplicaciones implanten y se apeguen a
las reglas de seguridad personalizadas. (Paul S. 1999)

1.4.1.2 PHP

PHP es un lenguaje de script de propésito general de cédigo abierto. Fue creado

por Rasmus Lerdof en 1994 y empezé siendo acrénimo de Personal Home Page ya

gue se disefid originalmente para la creacion de paginas web dinAmicas debido a

que se puede embeber con HTML. A medida que sus capacidades fueron

evolucionando y ampliandose paso de ser el acrénimo de Hypertext Preprocessor.

Esta inspirado principalmente en los lenguajes C y Perl. Aunque orientado a la

programacion web, también se puede utilizar desde la linea de comandos (como

Perl o Python) en su version PHP-CLI (Command Line Interface) o como lenguaje

de propdsito general con una interfaz grafica utilizando la extensién PHP-Qt o PHP-
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GTK. Las versiones recientes tienen soporte para orientacion a objetos, aungue no

es propiamente un lenguaje orientado a objetos.

PHP se puede ejecutar en la mayoria de los servidores web (Apache e Internet
Information Services (11S)) de Microsoft entre otros), sistemas operativos (Linux,
variantes de UNIX -HP-UX, Solaris, OpenBSD-, Microsoft Windows, Mac OS X,
RISC OS), asi como varios sistemas de gestion de bases de datos relacionales,
bien mediante una extension (MySQL), con una capa de abstraccion PDO,
utilizando el estandar Open Database Connection a traves de la extensién ODBC o
sockets. PHP puede trabajar como un médulo del servidor o como un procesador
CGl.

Ademas de generar salida HTML, PHP puede generar ficheros en otros formatos
como XHTML, XML o PDF. PHP incluye capacidades para generar procesamiento
de cadenas de texto que son compatibles con las de Perl. También incluye
extensiones y herramientas para analizar y procesar documentos XML. (Gortazar et
al., 2012)

PHP 5 cubriendo las carencias de las versiones anteriores, nos provee un soporte
muy completo para la Programaciéon Orientada a Objetos. El nuevo motor Zend
(Zend Engine 2) ha sido redisefiado por completo y proporciona todos los
mecanismos necesarios asociados a este paradigma de programacion. Asi desde
esta version podemos usar PHP indistintamente, segun el gusto personal, en sus

dos facetas Procedural y Orientada a Objetos (OO).

A diferencia de otros lenguajes OO nativos tipo Java, C++, Eiffel, etc., PHP es un
lenguaje de script en el que no es indispensable dominar y conocer toda la

parafernalia de clases que incorpora el lenguaje.
PHP proporciona las siguientes posibilidades:

e Soporte para multiples sistemas operativos: UNIX (entre otras, Linux, HP-UX,
Solaris y OpenBSD), Microsoft Windows, MAC OS X, RISC OS. Actualmente
esta en preparacion para las plataformas IBM OS/390 y AS/400.
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Soporte para multiples servidores web: Apache, Microsoft Internet
Information Server, Personal Web Server, Netscape e iPlanet, Oreilly
Website Pro server, Caundium, Xitami, OmniHTTPd y muchos otros.
Soporte para mas de 25 gestores de bases de datos.

Soporte ODBC y extensiones DBX.

Soporte para comunicarse con otros servicios usando protocolos tales como
LDAP, IMAP, SNMP, NNTP, POP3, HTTP, COM (en Windows) y muchos
otros.

Puede utilizar objetos Java de forma transparente, como objetos PHP.

La extension de CORBA puede ser utilizada para acceder a objetos remotos.
PHP soporta WDDX para intercambio de datos entre lenguajes de
programacion en Web.

Generacion de resultados en multiples formatos como XHTML, XML, ficheros
de imégenes, ficheros PDF y peliculas Flash.

Parser de documentos XML, soporte de estandares SAX y DOM. Manejo de
XSLT para transformar documentos XML.

Manejo de expresiones regulares POSIX Extended o Perl.

Funciones de comercio electrénico, como Cybercash, CyberMUT, VeriSign
PayFlow Proy CCVS para las pasarelas de pago.

Otras extensiones muy interesantes son las funciones del motor de
busquedas mnoGoSearch, funciones para pasarelas de IRC, utilidades de
compresion (gzip, bz2), conversion de calendarios, traduccion. (Gutiérrez y
Bravo 2005)

1413 C#

Sobre el lenguaje de programacion orientado a objetos C#, Katcheroff(2008) escribe

en su manual de programacion los antecedentes descripcion y caracteristicas de la

siguiente manera:

Microsoft C# es un nuevo lenguaje de programacion disefiado para crear un amplio

namero de aplicaciones empresariales que se ejecutan en .NET Framework.

Supone una evolucion de Microsoft C y Microsoft C++; es sencillo, moderno,
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proporciona seguridad de tipos y esta orientado a objetos. El codigo creado
mediante C# se compila como codigo administrado, lo cual significa que se beneficia
de los servicios de Common Language Runtime. Estos servicios incluyen
interoperabilidad entre lenguajes, recoleccion de elementos no utilizados, mejora de
la seguridad y mayor compatibilidad entre versiones.

C# se presenta como Visual C# en el conjunto de programas Visual Studio .NET.
Visual C# utiliza plantillas de proyecto, disefiadores, paginas de propiedades,
asistentes de cédigo, un modelo de objetos y otras caracteristicas del entorno de
desarrollo. La biblioteca para programar en Visual C# es .NET Framework.

C# fue creado por Microsoft con el propésito de ser el mejor lenguaje de
programacion que exista para describir aplicaciones destinadas a la plataforma
.NET. Combina la facilidad de desarrollo propia de Visual Basic con el poderio del
lenguaje C++, un lenguaje con el cual se ha escrito la mayor parte de la historia del
software y de los sistemas operativos de todos los tiempos. En lineas generales,
podemos decir que es un lenguaje orientado a objetos simple y poderoso. Una
muestra de esto es que las aplicaciones desarrolladas en él podran funcionar tanto
en Windows como en dispositivos moviles, ya sea en un teléfono celular o en una
PDA.

Caracteristicas fundamentales

Lo primero que debemos saber es que podemos crear una diversidad de programas
utilizando este lenguaje: desde aplicaciones de consola, aplicaciones para Windows
o aplicaciones Web, hasta software para dispositivos moviles, drivers y librerias para
Windows. C# ha evolucionado notablemente desde sus primeras versiones, al
incorporar funcionalidades que mejoran y facilitan la escritura de codigo, la
seguridad de tipos y el manejo automatico de memoria.

Con respecto a las principales caracteristicas del lenguaje, Joyanes y Fernandez
(2002) las enlistan como:

e C# permite la llamada a librerias nativas del APl de Windows, la llamada a
componentes COM, y el acceso a bajo nivel si es necesario, Ademas, los
programas y componentes disefiado en C# se integran perfectamente con

los realizados en cualquier otro lenguaje del entorno .NET.
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Con C# pueden crearse aplicaciones muy complejas con un gran namero de
componentes, lo que justifica la aparicion del ensamblado (assembly) o
unidad de ensamblaje. EI ensamblado agrupa los archivos que contienen el
codigo con los recursos que precisa la aplicacion y describe sus
dependencias, constituyendo una pieza fundamental en los procesos de
distribucion.

C# es un lenguaje fuertemente tipificado y orientado a objetos que trabaja en
un entorno administrado, es decir controlado por el CLR, con seguridad de
tipos. Ser fuertemente tipificado implica que todos los datos utilizados deben
tener sus tipos declarados explicitamente, lo que determina cémo ejecutar
las operaciones y facilita al compilador la deteccion de errores en las mismas.
La seguridad de tipos proporciona programas robustos, al evitar la ejecucion
de cdbdigo incorrecto, como referencias no validas conversiones que
desbordan la variable u objeto destino.

Todos los tipos comparten la misma funcionalidad base y pueden ser
convertidos en una cadena, serializados o guardados en una coleccion.
Permite declarar clases y métodos no seguros.

Utiliza los denominados espacios calificados o0 espacios de nombres
(Namesapaces) para clasificar tipos, que pueden ser otros espacios de
nombres, estructuras, interfaces, enumeraciones, delegados o clases, o
agrupar los que se encuentren l6gicamente relacionados.

Parte fundamental del codigo de C# son las clases, que sirven como plantilla
para construir objetos que pueden extender o heredar a otra.

Todas las clases de C# tienen como base la clase Object e incluso todos los
tipos se pueden tratar como un Object.

C# permite la implementacion de interfaces y soluciona el problema de la
herencia multiple permitiendo que una clase derive de multiples interfaces.
En C# una subclase no puede derivar de varias super clases.

C# compila un cadigo intermedio, denominado Intermideate Language (IL)

similar al bytecode de Java. Este cddigo intermedio denominado Entorno
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Comun de Ejecucion (Common Language Runtime), que interpreta también
cualquier otro lenguaje que compile el mencionado codigo.

Libera a los programadores de la necesidad de gestionar el manejo de la
memoria y evita problemas con punteros, fugas de memoria y referencias
circulares, apoyandose en el CLR. C# no elimina los punteros, pero los hace
innecesarios para la mayor parte de las tareas de programacion.

Utiliza el sistema de tipos comun (Common Types Sysrem) que comprende
los tipos de datos soportados por el entorno comun de ejecucion (CLR).
Ofrece soporte para la programacion multihilos, que es la capacidad de un
programa de ejecutar varias tareas simultaneamente. Los hilos sincronizados
son muy utiles en la creacion de aplicaciones distribuidas en la red.

Utiliza excepciones para el manejo de errores. las excepciones son los
objetos que describen y permiten controlar errores y problemas inesperados
en el funcionamiento de un programa sin oscurecer el disefio del mismo y se
gestionan mediante un cddigo especial que no sigue el flujo normal de
ejecucion de dicho programa.
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1.5 Tecnologias para desarrollo web

1.5.1 HTML y XHTML

El lenguaje de marcas de hipertexto, HTML o (HyperText Markup Language) se
basa en el metalenguaje SGML (Standard Generalized Markup Language) y es el
formato de los documentos de la World Wide Web. El World Wide Web Consortium
(W3C) es la organizacion que desarrolla los estandares para normalizar el desarrollo
y la expansion de la Web y la que publica las especificaciones relativas al lenguaje
HTML.

XHTML (Lenguaje de Marcado de Hipertexto Extensible) es una version mas estricta
y limpia de HTML, que nace precisamente con el objetivo de remplazar a HTML ante
su limitaciobn de uso con las cada vez mas abundantes herramientas basadas
en XML. XHTML extiende HTML 4.0 combinando la sintaxis de HTML, disefiado

para mostrar datos, con la de XML, disefiado para describir los datos.
¢ Para qué sirve?

Ante la llegada al mercado de un gran niamero de dispositivos, XHTML surge como
el lenguaje cuyo etiquetado, mas estricto que HTML, va a permitir una correcta
interpretacion de la informacion independientemente del dispositivo desde el que se
accede a ella. XHTML puede incluir otros lenguajes como MathML, SMIL o SVG, al
contrario que HTML.

¢,Como funciona?

XHTML es el lenguaje de marcas creado para sustituir HTML. Se podria decir que
XHTML es la versibon XML de HTML, ya que tienen basicamente las mismas

funcionalidades, cumpliendo con las especificaciones mas estrictas de XML.

Su objetivo es avanzar en el proyecto de W3C (World Wide Web Consortium), de
lograr paginas web donde la informacion y la forma de presentarla estén claramente
separadas. XHTML es, por lo tanto, un lenguaje semantico, que quiere decir que no

definimos el aspecto de las cosas sino lo que significan.
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Esta caracteristica se aprecia claramente en su estructuracion semantica, ya que
XHTML sirve Unicamente para transmitir la informacion que contiene un documento
dejando el aspecto y el disefio para las hojas de estilo (CSS), y la interactividad y

funcionalidad para JavaScript, por ejemplo.

Como ya hemos comentado, la diferencia entre ambos lenguajes es principalmente
un cambio en el concepto y forma de la estructuracion del documento. Se busca
una sintaxis coherente dentro del documento, donde los distintos elementos deben
estar correctamente anidados, todas las etiquetas en mindsculas, los elementos
cerrados correctamente, los valores de los atributos entrecomillados, etc. De esta

forma, se evita la anarquia existente en muchos codigos web.

El lenguaje XHTML se basa en el uso de etiquetas, también llamadas marcas,
directivas o comandos (tags). Estas etiquetas son fragmentos de texto delimitados
por el simbolo menor que (<) y mayor que (>). Basicamente, estas etiquetas indican
al navegador la forma de representar los elementos (texto, grafico, etc.) que

contiene el documento.
Reglas a tener en cuenta

1.- Un documento XHTML no puede tener etiquetas abiertas. Un <p> debe
cerrarse con un </p> un elemento <Ii> debe cerrarse con un elemento </li>y asi

con todos los elementos.

2.- Los elementos en un documento XHTML deben estar anidados de forma
l6gica, por lo tanto, deben cerrarse en el orden inverso del que fueron abiertos.

Por ejemplo: <p><strong> debe cerrarse en el orden </strong><p>.

3.- Todas las etiquetas y sus atributos deben escribirse siempre en minusculas.

No ocurre lo mismo con el valor del atributo que si puede ir con mayusculas.

4.- Todos los valores de los atributos de las etiquetas deben estar siempre

entrecomillados.

5.- El primer elemento del documento siempre sera <html>y deberemos colocar

el <head> y el <body> en su orden correcto sin olvidar cerrarlos al final del
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documento. El uso de <title> es de caracter obligado y se tendr& que poner justo
después de <head>.

6.- El atributo id reemplaza el atributo name. Soélo en casos de compatibilidad
con navegadores antiguos esta permitido el empleo del atributo name usando
XHTML transicional.

7.- XTHML es un lenguaje semantico, por lo tanto, cuando desarrollemos un
documento hay que pensar en la organizacion y en la estructuracion del mismo
MAas que en su maquetacion. Se deberan utilizar las etiquetas de acuerdo al fin
con el que fueron pensadas, por lo tanto, es recomendable usar para un titulo la

etiqueta <h1> en vez de un <span>con una clase asociada.
(Oros, J. 2012)

1.5.2 JavaScript
Es el lenguaje interpretado orientado a objetos desarrollado por Netscape que se

utiliza en millones de paginas web y aplicaciones de servidor en todo el mundo.

Las capacidades dinamicas de JavaScript incluyen construccion de objetos en
tiempo de ejecucion, listas variables de pardmetros, variables que pueden contener
funciones, creacion de scripts dinamicos, introspeccién de objetos y recuperacion
de cédigo fuente (los programas de JavaScript pueden descompilar el cuerpo de

funciones a su codigo fuente original).

En el libro “Ajax en J2EE primera edicion”, Antonio Martin (2007) describe que, un
script es un bloque de codigo que se incluye directamente en el documento HTML
y que puede ser implementado en el navegador. Mediante estos scripts se pueden
incluir instrucciones de codigo que respondan a acciones de usuario y que sean
capaces de modificar dinAmicamente el aspecto de las paginas.

De todos los lenguajes de script existentes, es sin duda alguna JavaScript el que se
ha ido imponiendo al resto, debido fundamentalmente a su sport en practicamente
todos los modelos de navegadores que actualmente se utilizan para acceder a

internet.
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Un script de JavaScript se incluye dentro de la pagina HTML delimitdndolo por la
etiqueta <script>.
Igualmente menciona algunas consideraciones importantes de este lenguaje:

e JavaScript hace distincion entre mayusculas y mindsculas

e Las sentencias terminan con ;

e Para comentarios de una linea se utiliza //

e Los comentaos de mas de una linea se encierran entre [* y*/

e Los bloques de instrucciones se delimitan con {y }
1.5.3 Framework
un framework es una estructura de soporte definida en la cual otro proyecto de software
puede ser organizado y desarrollado. Tipicamente suelen incluir soporte de programas,
bibliotecas y un lenguaje interpretado entre otros para ayudar a desarrollar y unir los

diferentes componentes de un proyecto.

1.5.3.1 Java Server Faces

Java Server Faces es un framework basado en el MVC (Modelo Vista Controlador)
para aplicaciones Java basadas en la web.

La tecnologia JavaServer Faces surge como una solucion a la separacion entre la
presentacion y el comportamiento en una aplicacion Web, de forma tal que las
actividades de los autores de las paginas puedan separarse de las actividades de los
desarrolladores de la légica.

Caracteristicas
e Conectar eventos generados en el cliente con cédigo de la aplicacion en el

servidor
e Mapear componentes Ul a la pagina de datos del servidor
e Construir un Ul con componentes reutilizables y extensibles
e Grabar y restaurar el estado del Ul mas alld de la vida de las peticiones del

servidor.

Esta tecnologia se ejecuta del lado del servidor y es orientado a componentes.

Sergio Rios (2017) menciona que Java Server Faces (JSF) es una tecnologia y

framework para aplicaciones basadas en web que simplifica el desarrollo de
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interfaces de usuario en aplicaciones JavaEE. JSF usa Java Server Pages, XUL 0

XHTML como la tecnologia que permite hacer el despliegue de las paginas.

JSF incluye:

v

RN NERN

Un conjunto de APIs para representar componentes de una interfaz de
usuario y administrar su estado, mejorar eventos, validar entrada, definir un
esquema de navegacion de las péginas y dar soporte para
internacionalizacién y accesibilidad.

Un conjunto por defecto de componentes de la interfaz de usuario.

Un modelo de eventos en el lado del servidor.

Administracion de estados.

Beans administrados.

1.5.3.2 Primefaces

PrimeFaces es una biblioteca de componentes para JavaServer Faces (JSF) de

codigo abierto que cuenta con un conjunto de componentes enriquecidos que

facilitan la creacion de las aplicaciones web. Esta bajo la licencia de Apache License

V2.

Caracteristicas:

Conjunto de componentes para desarrollo web (Editor de HTML,
autocompletar, graficas paneles, etc).

Soporte de Ajax con despliegue parcial, lo que permite controlar qué
componentes de la pagina actual se actualizaran y cuales no.

25 temas predisefiados

Grid de desarrollo responsivo.

1.5.4 CSS

Las llamadas hojas de estilo en cascada, CSS o Cascading Style Sheets abren un

nuevo abanico de posibilidades para los creadores de paginas web. La idea que se

encuentra detras del desarrollo de CSS es separar la estructura de un documento

de su presentacion o aspecto, como por ejemplo la combinacion XHTML y CSS.
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Usando hojas de estilo, los webmasters pueden, por ejemplo, generar un estilo para

todo el resto de los documentos de una web, con el consiguiente ahorro de tiempo

de disefio y mantenimiento.

Las hojas de estilo constituyen el complemento ideal para HTML Y XHTML. Su

mision es definir la apariencia y el estilo de sus elementos.

Niveles de las CSS

Las hojas de estilo tienen diferentes niveles y perfiles (estandares). Practicamente

todos los navegadores actuales implementan el nivel 1 y 2, aunque las ultimas

versiones de algunos de ellos también implementan caso al 100% el nivel 3.

Veamos a continuacion sus principales caracteristicas.

El nivel 1 de CSS (CSS1) define las propiedades de tipos de letra, margenes,
colores y otras herramientas de estilo que son comunes a casi todos los
perfiles CSS.

El nivel 2 de CSS (CSS2) incluye todo lo del nivel 1 de CSS afadiendo
elementos de posicionamiento absoluto, nhumeracién automatica, salto de
pagina, texto de derecha a izquierda y otras caracteristicas de maquetacion
avanzada.

El nivel de CSS3 (CSS3), incluye todo lo del nivel 2 e incorpora nuevos
selectores, hipertexto enriquecido, bordes y fondos, texto vertical, interaccion

del usuario, reproduccion en dispositivos multimedia y muchos mas.

Pros y contras de las hojas de estilo.

Podemos modificar la presentacién de todos los elementos estandar del
documento sin tener que modificar el cddigo XHTML estructural.
Disponemos de comandos y atributos mas potentes y precisos con los que
poder maguetar exactamente un documento.

Es un lenguaje muy sencillo, ya que se basas en el uso de propiedades muy

intuitivas, similares a las de un procesador de texto inglés.
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e Podemos generar un estilo externo que contenga todas las definiciones de
estilo de un documento y modificar éste Unicamente para efectuar cambios
en una o varias paginas web.

e Es uno de los pilares del DHTML y puede combinarse con JavaScript,
VBScript, etc.

e Su uso estructurado y razonado permite ahorrar muchas lineas de cédigo.

e Respeto a los estandares, consiguiendo un sitio web serd méas funcional para

la mayoria de los navegadores.

Sin embargo, no todo son ventajas su unico lado negativo es la incompatibilidad
entre navegadores. Aunque todos aseguran la compatibilidad, lo cierto es que entre
versiones de un mismo navegador ya hay irregularidades. La solucion a éste
inconveniente pasa por conocer las propiedades implementadas es cada version de

navegador probando nuestros estilos en varios de ellos.

1.6 Aplicaciones web
En las aplicaciones web suelen distinguirse tres niveles (como en las arquitecturas
cliente / servidor de tres niveles): el nivel superior que interacciona el usuario (el
cliente web, normalmente un navegador), el nivel inferior que proporciona los datos
(la base de datos) y el nivel intermedio que procesa los datos (el servidor web).
Una aplicacion web (web-based application) es un tipo especial de aplicacion
cliente/servidor, donde tanto el cliente (el navegador, explorador o visualizador)
como el servidor (servidor web) y el protocolo mediante el cual se comunican
(HTTP) estan estandarizados y no han de ser creados por el programador de
aplicaciones.

> Elcliente
El cliente web es un programa con el interacciona el usuario para solicitar a un
servidor web el envio de los recursos que desea obtener mediante HTTP.
La parte cliente de las aplicaciones web suele estar formados por codigo HTML que
forma la pagina web mas algo mas de cddigo ejecutable realizado en lenguaje script
del navegador (JavaScript o0 VBScript) o mediante pequefios programas (applets)

realizados en Java. También se suelen emplear plug-ins que permiten visualizar
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otros contenidos multimedia (como Macromedia Flash), aunque no se encuentran
tan extendidos como las tecnologias anteriores y plantean problemas de
incompatibilidad entre distintas plataformas. Por tanto, la misién del cliente web es
interpretar las paginas HTML y los diferentes recursos que contienen (imagenes,
sonidos, etc.).

» El servidor
El servidor es un programa que esta esperando permanentemente las solicitudes
de conexiébn mediante el protocolo HTTP por parte de los clientes web. En los
sistemas Unix suele ser un “demonio” y en Windows un servicio

» Ventajas y desventajas
El desarrollo explosivo de internet en especial de la WWW se debe a la aceptacion
por todo el mundo de los estandares y tecnologias que emplea.
Una ventaja clave del uso de aplicaciones web es que gestionar el codigo en el
cliente se reduce drasticamente. Suponiendo que existe un navegador o explorador
estandar en cada cliente, todos los cambios, tanto de interfaz como de
funcionalidad, que se deseen realizar en la aplicacion se realizan cambiando el
cadigo que resida en el servidor web.
Una segunda ventaja, relacionada con la anterior, es que se evita la gestion de
versiones. Se evitan problemas de inconsistencia en las actualizaciones, ya que no
existen clientes con distintas versiones de la aplicacion.
Una tercera ventaja es que, si la empresa ya esta utilizando Internet, no se necesita
comprar ni instalar herramientas adicionales para los clientes.
Otra ventaja es que, de cara al usuario, los servidores externos (Internet) e internos
(Intranet) aparecen integrados, lo que facilita el aprendizaje y uso.
Para que una aplicacion web se pueda ejecutar en distintas plataformas (hardware
y sistema operativo), solo se necesita disponer de un navegador para cada una de
las plataformas, y no es necesario adaptar el codigo de la aplicacion a cada una de
ellas. Ademas, las aplicaciones web ofrecen una interfaz gréfica independiente de
la plataforma.
Una desventaja, que sin embargo esta desapareciendo rapidamente, es que la

programacion web no es tan versatil o potente como la tradicional. El lenguaje HTML
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presenta varias limitaciones, como es el escaso repertorio de controles disponibles
para crear formularios. Por otro lado, al principio las aplicaciones web eran

“,

basicamente de “soélo lectura permitian una interaccion con el usuario
practicamente nula. Sin embargo, con la aparicion de nuevas tecnologias de
desarrollo como Java, JavaScript y ASP, esta limitacion tiende a desaparecer.
(Lujan 2012)
1.6.1 Arquitectura de tres capas
Las capas que componen esta arquitectura, son las siguientes:

e Capa cliente.

e Capa intermedia.

e Capa de datos.
Capa cliente: Se trata de la capa con la que interactia el usuario de la aplicacién
normalmente a través de un navegador web. Realiza principalmente dos funciones:
por un lado, se encarga de capturar los datos del usuario con los que opera la capa
intermedia y enviarselos a esta, y por oro presentar al usuario resultados generados
por la aplicacion.
Las paginas web, construidas mediante XHTML, css, son las encargadas de
implementar esta funcionalidad, apoyandose como ya hemos visto de cddigo
JavaScript/ AJAX para mejorar la experiencia del usuario con la aplicacion.
Capa intermedia
En una arquitectura de tres capas la capa intermedia esta constituida por la
aplicacién en si. Esta se encuentra instalada en una maquina independiente
conocida como servidor.
La aplicacién de la capa intermedia es ejecutada por un motor, los servidores
necesitan otro software conocido como servidor Web, que sirva de interfaz entre la
aplicacion y el cliente.
Las funciones de la capa intermedia consisten en:

e Recoger los datos enviados desde | capa cliente.

e Procesar la informacion y, en general implementar la logica de aplicacion,

incluyendo el acceso a datos.

e Generar las respuestas para el cliente.
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Capa de datos: La capa de datos tiene como misibn en almacenamiento
permanente de la informacion manejada por la aplicacién y la gestion de la
seguridad de los mismos.

Para esta tarea se utiliza, en la mayoria de los casos, las llamadas bases de datos
relacionales. Una base de datos relacional distribuye la informacion entre diferentes
tablas, relacionandose entre si a través de un campo comun que permita identificar

los registros de una tabla que correspondan con los de otra.

Capa Cliente Capa Intermedia Capa de datos
Consultau =
Peticion operacion }
Respuesta Respuesta - \g

Figura 9.- Modelo de 3 capas.

1.6.1.1 Modelo Vista Controlador
De cara a afrontar con éxito el desarrollo de la capa intermedia de una aplicacién
web, se hace necesario establecer un modelo o esquema que permita estructurar
esta capa en una serie de bloques o componentes, de modo que cada uno de estos
blogues tenga unas funciones definidas dentro de la aplicacion y pueda
desarrollarse de manera independiente.
Uno de estos esquemas es la arquitectura Modelo Vista Controlador (MVC), la cual
proporciona una clara separacion entre las distintas responsabilidades de la
aplicacion.
Segun esta arquitectura. La capa intermedia de una aplicacion web puede dividirse
en tres grandes bloques funcionales:

e Controlador

e Vista

e Modelo

» Controlador.
Se puede decir que el controlador es el “cerebro” de la aplicacion. Todas las

peticiones a la capa intermedia que se realicen desde el cliente son dirigidas al
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controlador, cuya misién es determinar las acciones a realizar para cada una de
estas peticiones e invocar el resto de los componentes de la aplicacion para que
realicen las acciones requeridas en cada caso.

» Vista:
Tal y como se puede deducir de su nombre, la vista es la encargada de generar las
respuestas, que deben ser enviadas al cliente. Cuando esta respuesta incluye datos
proporcionados por el controlador, el cédigo XHTML de la pagina no sera fijo sino
qgue debera ser generado de forma dinamica.

» El Modelo:
En la arquitectura MVC la l6gica de negocio de la aplicacion, incluyendo el acceso a
los datos y su manipulacién, esta encapsulada dentro del modelo. En una aplicaciéon

web el modelo puede ser implementado mediante clases estandar. (Martin, 2007)

¢ Y Comunican datos i )
Modelo . . Controlador |
Envio
Datos
- Solicita
suario ) '.:l Vista

i
. |

Responde en interfaz

Figura 10.- Modelo Vista Controlador
1.7 Diagramas UML

El lenguaje unificado de modelado o UML (Unified Modelillg Language) es un
lenguaje de modelado, y no un método. La mayor parte de los métodos consisten,
al menos en principio, en un lenguaje y en un proceso para modelar. El lenguaje de
modelado es la notacién (principalmente grafica) de que se valen los métodos para
expresar los disefios. El proceso es la orientacion que nos dan sobre los pasos a
seguir para hacer el disefio.

“‘UML provee un conjunto estandarizado de herramientas para documentar el

analisis y el disefio de un sistema software. El conjunto de herramientas de UML
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incluye diagramas que permiten a las personas visualizar la construccion de un
sistema orientado a objetos. El UML consiste en cosas, relaciones y diagramas.

El UML es una potente herramienta que puede mejorar en forma considerable la
calidad del analisis y el disefio de sistemas, y se espera que las practicas mejoradas
se traduzcan en sistemas de mayor calidad.

Al usar UML en forma iterativa podemos lograr una mejor comprension en relacion
con los requerimientos del sistema los procesos que deben ocurrir en el sistema

para cumplir con esos requerimientos.” (Kendall y Kendall, 2011)

1.7.1 Tipos de diagramas UML

Kendall y Kendall (2011), concuerdan que los diagramas mas utilizados son:

e Un diagrama de casos de uso que describe la forma en que se utiliza el
sistema.

e Un escenario de caso de uso. Este escenario es una articulacion verbal de
excepciones para el comportamiento principal descrito por el caso de uso
principal.

e Un diagrama de actividad, que ilustra el flujo de actividades en general. cada
caso puede crear un diagrama de actividad.

e Los diagramas de secuencia, que muestran la secuencia de las actividades
y las relaciones entre las clases. El diagrama de comunicacion es la
alternativa a un diagrama de secuencia, el cual contiene la misma
informacion, pero enfatiza la comunicacion en vez de la sincronizacion.

e Los diagramas de clases, gue muestran las clases y sus relaciones.

e Los diagramas de estados, que muestran las transiciones de estado.

Fowlder & Scott (1999) definen algunos tipos de diagramas UML como se muestra
a continuacion.

» Diagrama de actividades:
El diagrama de actividades combina ideas de varias técnicas: el diagrama de
eventos de Jim Odelt las técnicas de modelado de estados de SOL vy las redes de

retri. Estos diagramas son particularmente utiles en conexion con el nujo de trabajo
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y para la descripcion del comportamiento que tiene una gran cantidad de proceso
paralelo.
» Diagramas de estados:
Los diagramas de estados son una técnica conocida para describir el
comportamiento de un sistema. Describen todos los estados posibles en los que
puede entrar un objeto particular y la manera en que cambia el estado del objeto,
como resultado de los eventos que llegan a él. En la mayor parte de las técnicas los
diagramas de estados se dibujan para una sola clase, mostrando el comportamiento
de un solo objeto durante todo su ciclo de vida
» Diagramas de emplazamiento:
El diagrama de emplazamiento es aquel que muestra las relaciones fisicas entre los
componentes de software y de hardware en el sistema entregado. Asi, el diagrama
de emplazamiento es un buen sitio para mostrar como se mueven los componentes
y los objetos, dentro de un sistema distribuido.
» Diagramas de interaccion:
Los diagramas de interaccion son modelos que describen la manera en que
colaboran grupos de objetos para cierto comportamiento. Habitualmente, un
diagrama de interaccién capta el comportamiento de un solo caso de uso. El
diagrama muestra cierto numero de ejemplos de objetos y los mensajes que se
pasan entre estos objetos dentro del caso de uso.
» Diagramas de casos de uso
Con la ayuda de un diagrama de casos de uso, puede analizar y comunicar:
. Los escenarios en los que el sistema o aplicacidon interactia con
personas, organizaciones o sistemas externos.
. Los objetivos que el sistema o aplicacion contribuye a lograr.
. El ambito del sistema.
En un diagrama de casos de uso no se muestran los casos de uso en detalle;
solamente se resumen algunas de las relaciones entre los casos de uso, los actores
y los sistemas. En concreto, en el diagrama no se muestra el orden en que se llevan

a cabo los pasos para lograr los objetivos de cada caso de uso. Esos detalles
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pueden describirse en otros diagramas y documentos, que pueden vincularse a
cada caso de uso.

En las descripciones que se proporcionen de los casos de uso se usaran diversos
términos relacionados con el dominio en el que trabaja el sistema, como Ventas,
Mendu, Cliente, etc. Es importante definir de manera clara estos términos y sus

relaciones y, para ello, puede resultar util un diagrama de clases de UML.
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Capitulo 2: Planificacion del sistema.

El siguiente diagrama muestra las iteraciones que fueron necesarias para concluir
con el desarrollo del software de acuerdo con el paradigma en espiral.

[ Iteracion 1 ]
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2.1 Analisis y determinacion de objetivos del sistema

Para comenzar con el desarrollo de software, es necesario conocer como funciona

actualmente la empresa, asi como la ejecucion de cada uno de los procesos

involucrados en la funcionalidad de la misma.

2.1.1 Andlisis funcional del negocio

De acuerdo con lo analizado, se describen los procesos que se llevan a cabo por el

administrador del negocio y por los clientes del mismo, y se identifican a

continuacion:

Procedimiento del cliente

>
>

>

El cliente llega al negocio a solicitar una revision visual.

El optometrista toma algunos datos del cliente para tener una breve
descripcion de los antecedentes que tiene con respecto a su vision.

El optometrista comienza a realizar el examen de vista para verificar cual es
la condicién del cliente y hace sus respectivas anotaciones en un formulario
impreso.

De acuerdo con los resultados y con previo conocimiento de los gustos del
cliente, el optometrista muestra los armazones que tiene en existencia.

Si el cliente decide hacer la compra, el optometrista hace el célculo del precio
final, entrega una nota de compra y guarda una copia de dicha nota para
inventario.

El cliente acude el dia que se indic6 para entrega del producto.

Procedimiento de Administracion de inventario.

>

Con las notas de compra el optometrista lleva el control de las ventas y de

las compras del negocio en un archivo impreso.

Para visualizar de manera mas el procedimiento de interaccién del usuario con

el cliente, asi como el manejo de inventario que se realiza actualmente se realizo

la figura 11.
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Figura 11. Diagrama de flujo de procesos actuales del negocio.

2.1.2 Determinacion de requerimientos

Una vez analizados los procedimientos actuales, en conjunto con el administrador

del negocio, se determinaron los siguientes requerimientos del sistema:

v
v

<\

Tener un histérico de los clientes que visitan el negocio.
Tener un control del histérico de la salud visual de cada cliente.

Poder registrar cada examen visual que se haya realizado al cliente con el

fin de tener un historial de la salud visual del cliente.

AN NN

Contar con un catalogo de productos.

Poder agregar los productos que va adquiriendo para el negocio.
Poder registrar y ver el detalle de las ventas realizadas.

Contar con un inventario automatizado y controlado.
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v' Generar diversos reportes en formatos digitales, que pueda guardar e
imprimir.
2.1.3 Determinacion de objetivos del sistema
Al realizar un analisis funcional de la organizacién, concluir con la encuesta de
determinacion de requerimientos (Anexo 1), y de acuerdo con la primera etapa del

ciclo de vida del desarrollo de software, se proponen los siguientes objetivos del

sistema:

e Permitir al usuario del sistema tener un historial del cliente, de acuerdo a los
examenes visuales realizados durante sus visitas, las preferencias en
productos del cliente, etc., para una mejor atencion futura; ingresando la
informacion del examen visual en el sistema para guardarla en cada visita.

e Dar al usuario un control sobre su inventario (conocer los productos
existentes, asi como el histérico de ventas realizadas), para una mejor toma
de decisiones, esto sera posible mediante la generacion automatica y
resguardo de un Kardex.

e Tener un catalogo digital de productos, al poder agregar una imagen a la
descripcion del producto.

e Sugerir un precio estimado de los productos a vender, para hacer mas agil el
proceso, mediante la generacién automatica de dicho célculo por el sistema.

e Poder generar diversos reportes digitales, para tener un conocimiento
profundo del negocio, asi como de sus clientes, éstos generados
automaticamente por el sistema.

e Permitir al usuario generar importancia al cliente, mejorando la atencion hacia

ellos, mediante recordatorios enviados por el sistema.

2.2 Andlisis del riesgo

Una vez analizados los requerimientos del sistema, como segunda fase del ciclo de
desarrollo de software en espiral, se analizan los riesgos que este proyecto puede
generar asimismo se indican posibles soluciones a estos problemas, se dividen en

dos tipos:
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Riesgo del proyecto

Riesgo Solucioén

Planificacion Crear un Diagrama de Gantt con fechas estipuladas para

Temporal termino de cada etapa de desarrollo, agregar tiempo para
solucionar problemas que lleguen a surgir

Cliente (Falta de | Mantener buena relacion con el cliente a fin de tener una

entendimiento con el

cliente)

comunicacion fluida y altamente util para el desarrollo del

sistema.

Desconocimiento de

tecnologias

Realizar una investigacion sobre las mejores tecnologias
en la actualidad para el desarrollo de un sistema de este

tipo.

Definicién de roles

Realizar andlisis de conocimiento a los integrantes del
equipo y de acuerdo con los roles de desarrollo asignar

tareas conociendo sus puntos fuertes.

Recursos

Optimizar los recursos con los que se cuenta para tener

un desarrollo sin interrupciones.

Riesgo Técnico

Riesgo

Solucioén

Disefio de Interfaz

Analizar los problemas que se puedan
tener y sugerir ideas que los minimicen
asi como tener una retroalimentacién

con el cliente.

Implementacion y uso del sistema

Indicar al cliente cual es Ila
infraestructura deseada para el 6ptimo
funcionamiento del sistema y brindar
capacitacion al usuario sobre el uso del
sistema asi como dar un manual de

usuario.
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Validacién Se establece un mes de prueba con el
sistema para validar que cumpla con las

necesidades del usuario.

Mantenimiento Fijar tiempos para el mantenimiento del

sistema.

2.3 Limitaciones del sistema
En cada fase del proyecto se fueron obteniendo diversas limitaciones que el

proyecto tiene al momento de concluir con su desarrollo los cuales son:

e Acceso solo como administrador general del sistema.

e Personalizacion de reportes.

e En algunos procesos el tiempo de término de la actividad es superada por la
habilidad y/o experiencia del usuario.

e Solucién temporal a la realizacion de cancelaciones de ventas.

2.4 Requerimientos de software para el desarrollo del sistema.

De acuerdo con la investigacion realizada anteriormente, y de acuerdo con nuestras
necesidades y del sistema, asi como por las ventajas que ofrecen, se optd por
realizar el proyecto utilizando como lenguaje principal para el desarrollo Java en su
entorno Web y MariaBD para base de datos.

Para desarrollar éste proyecto se necesitaron 3 herramientas:

» Java, JDK (Java Development Kit)
» NetBeans 8.1y
» XAMPP

> Instalacion Java 8

Descargamos Java desde el siguiente enlace: https://www.java.com/es/dowload/

« Una vez hecho esto la leyenda del botdbn cambiara a “Aceptar e iniciar
descarga gratuita” y debemos volver a dar clic.
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https://www.java.com/es/dowload/

« Para instalar el software es necesario dar clic en ejecutar el archivo
descargado y a continuacién nos mostrara una pantalla para comenzar la
instalacion. Damos clic en instalar.

o Después comenzara la instalacion y sélo debemos esperar.

e Si la instalacion es correcta aparecera la siguiente pantalla y anicamente

debemos dar clic en “Cerrar’.

Configuracion de Java - Completar

(.
= Java

V' Java se ha instalado correctamente

Se le comunicara cuando haya alguna actualizacion de Java disponible.
Instale siempre las actualizaciones para aprovechar las mejoras de
rendimiento y seguridad.

Mas informacion sobre configuracion de actualizacién

Al hacer clic en Cerrar, se abrira el explorador web para que pueda e
verificar el funcionamiento de Java.

Figura 12.- Instalacion java

Instalar esto nos ayudara a poder visualizar y utilizar todas las funcionalidades de

java, ya sean desde aplicaciones de escritorio hasta paginas web.
» JDK

El JDK o Java Development Kit es una herramienta esencial (obligatoria) para poder
programar en java. Para poder instalar el JDK debemos ingresar a la siguiente

pagina: http://www.oracle.com/technetwork/es/java/javase/downloads/index.html
y seguir con una serie de pasos para su instalacion.
» XAMPP

Es una distribuciébn de Apache completamente gratuita y facil de instalar que

contiene MariaDB, el cual es el Sistema gestor de Base de Datos que usaremos.
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Para poder descargar esta herramienta debemos ingresar en la siguiente direccién
https://www.apachefriends.org/es/index.html

Una vez terminada la descarga, damos clic derecho y seleccionamos ejecutar, lo
cual comenzara la instalacion.
;| Setup Ll *

Setup - XAMPP

Welcams to the XAMPP Setup Wizard,

0 bitnami

Pack Next > Cancel

Figura 13.- Instalacion XAMPP.

Damos clic en siguiente y seleccionamos las herramientas que deseamos instalar.

Select the components you want to install; dear the components you do not want to install, Click
Mext when you are ready to continue.

= Server
Apache
MySGL
FileZilla FTP Server
Mercury Mail Server
Bl Tomcat

=, Program Languages
PHP
Ferl

= Program Languages
phpMy&dmin
\Webalizer
Fake Sendmail

XAMPP Installer
< Back Mext = Cancel

Figura 14.- Seleccién de herramientas

Ya instalado y después de seleccionar el idioma esta sera la pantalla inicial.
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[Z] XAMPP Control Panel v3.2.2 [ Compiled: Nov 12th 2015 - O *

XAMPP Control Panel v3.2.2
Modules "
(4 Netstat
Service Module  PID(s) Port(s) Actions et
Apache Start Admin Config Logs B shel
MysaL Start Admin Config Logs Explorer
FileZilla Start Admin Config Logs F_‘ SEervices
Mercury Start Admin Config Logs @ Help
Tomcat Start Admin Config Logs [] cut
M. [Apache] Problem detected! ~
n. [Apache] Port 443 in use by "C:\Program Files (x86)\Skype'\Phone\Skype . exe” with F
n. [Apache] Apache WILL MOT start without the configured ports freel
n. [Apache] You need to uninstall/disable/reconfigure the blocking application
n. [Apache] or reconfigure Apache and the Control Panel to listen on a different port

1. [main]  Starting Check-Timer
1. [main] Control Panel Ready

Figura 15.- Panel de control XAMPP

Damos clic en “Start MySQL”, y cambiara a color verde una vez que haya iniciado,

esto se realiza para poder acceder a esta herramienta.

2.4.1 Especificaciones de software y hardware para implementacion del

sistema.

Para implementar el sistema en el negocio se cont6 con un equipo de cGmputo con

las siguientes caracteristicas:

e Procesador Core 13

e 2GB de memoria RAM.

¢ Navegador web (Chrome y Mozilla Firefox).

e Acceso a internet (solo para algunas funcionalidades).
o Excel 2013

e Acrobat Reader DC
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Capitulo 3: Desarrollo e implementacion del sistema.

3.1 Diagramas UML
Para generar una mejor vision de como seran estructurados los métodos y las
clases, nos apoyamos de los diagramas UML, de acuerdo con los objetivos y

requerimientos del sistema se crearon los siguientes diagramas de ayuda.

3.1.1 Diagramas de caso de uso

La figura 16 es un diagrama que muestra de manera general como funcionara el
sistema, indica quienes seran los actores, es decir, quienes usaran el sistema;
también con que podra interactuar el actor y que acciones hara el sistema

automéaticamente. Asi como que procesos dependen de otros.

SISTEMA DE SESTION ¥ CONTROL DE LUMA OFTICA

AdTiniet radar

Figura 16.- Diagrama de casos de uso del usuario
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3.1.2 Diagramas de actividades

Cada diagrama de actividades nos ayuda a observar como sera el flujo de acciones

realizadas tanto del usuario como del sistema automaticamente, y con esto definir

gue modulos seran creados.

» Diagrama de ventas:

La figura 17 que se presenta a continuacion es un diagrama que muestra los pasos

detallados para realizar una venta con el sistema.

1

[Agregar otso producto |

USLARID

SISTEMA

i

chems winctosado

Moo Gl

Ge producios

3] Aarger alsta

M 65 senacn)

e vertn

+D

L

e agrege e producton]

N\ Secson dante

Guardar b verts

—— G

MO whecdone therrle

}B

Moz nambre deo

T\ o Sene e deton

A

7\ deste miscoonado J

Mozt

| Vecwr bea J

| imgrer tably de produciss
a verder

Figura 17. Diagrama de actividades: Proceso de ventas.
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» Diagrama de clientes:

La figura 18 que se presenta a continuacion es un diagrama donde se indica los

procesos que se pueden realizar con los clientes, va desde el examen de la vista,

actualizar informacion, etc.

Clie::e‘
USUARID SISTEMA
Regidtrar roevo Ingresar datos
diente dients
. 3 < > Hacer
Redzar e@men Mostrar istada
devsta ’ l de dientes
Seletionar
diente ’ ) o -
EXS‘EI.E nacn [ chasiizar informaain Mostrar: informacdn
T en i base de datos achializada
| Ingresar datos
“\ deleamen
—>
Se ingresa informacion Mostrar: informaciin
No existe wformadion \ en fa base de ddos regstrada
asodiada

Figura 18.- Diagrama de actividades: Proceso de clientes
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» Diagrama de Acceso al sistema:

La figura 19 que se presenta a continuacion es un diagrama de actividades donde

al ingresar los datos de acceso el usuario tiene una serie de opciones a seleccionar

en un mend.

USUARID

Ertrar d ssema

sdema

v

=) =)

Adminisirar g'a:a
Provesdares 'ﬂaxntc

Asmnidar
Qientes

Y
‘;e"as)

yenias

h:mnistra)
Ventas

\/Lr.a)nams

Figura 19.- Diagrama de actividades: Proceso de acceso al sistema
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» Diagrama de productos:

En la figura 20 se puede apreciar la forma en la que el usuario interactia con el

sistema para manejar toda la informacion relacionada con los productos.

hgregar Frodicios

USUARID

SISTEMA

No aide
Ingreser deve
Ingresar compre de producty

foge

compre Valldos
7 3 > Age=gar 3 basa de datos
Ho valdos
( Meostrar: "Froducss agregade” H:)

Figura 20.- Diagrama de actividade: Proceso de productos
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» Diagrama de Administracion de ventas:

En la figura 21 indica la forma en la que el usuario interactda con el sistema para

realizar ventas.

Administracidn de Ventasl

USUARIO

Mostrar todos
los registros

SISTEMA

de ventas

Ingresar parametros
Buscar ventas 9 p
a buscar

o—>

W

Mostrar listado de
resultado

Descargar archivo .csv
de ventas

Ver detalle de
registro

Elegir registro

Ver observaciones

> 4Cancelarventa ] Ingresar motivo
de cancelacion

,"‘J: Mostrar observaciones h 5 @
Actualiza informacion O
de laventa

Ver detalle

=>{ Mostrar detalle @

Figura 21.- Diagrama de actividades .- Proceso de ventas
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» Diagrama de administracién de proveedores:

En la figura 22 sefiala los procesos que el usuario realiza con el sistema para realizar

administrar a los proveedores del negocio.

Adminiatrar n:mem:msl

USUARID SISTEMA
. Mostrar: "Se agregd
Guardar informacide &n
=
No valdos
Mustsar tabla de
listado de
'k proveedares
Tarminy
Selecoonar registro
Seleccionar regetro
Actusiizer pors actuakar base de datos
v
< N 50 eAming Mostrar: *Se eimino )
&l registro®
EAminar regitm Elminar regiro
de la base de datos
Mestrar: "No se pudo .
No 4 elinind ehmingr of regigng”
Figura 22.- Diagrama de actividades .- Proceso de administracion de
proveedores
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» Diagrama de administracion de clientes:

En la figura 23 se muestra los procesos que puede realizar el usuario con la

informacion del cliente.
Baministons :lxm:nl

SUARD SSTENA

Mostryr Mok
3
Vi eaxree Mot ecaren O
resdeads prevenente fo Cunte

( Vir satals } :< ) @
o2 islyrracdn ds cherte Méste Sidies

Figura 23.- Diagrama de actividades: Proceso de administracion de clientes
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3.2 Disefio de la base de datos relacional.

Una vez obtenido un panorama mas especifico de los modulos y acciones del

sistema, se procede con el disefio de la base de datos, en este punto ya

analizaron los datos que es necesario guardar dentro de la base de datos, por lo

que, con la creacion del disefio l6gico, podremos entender con mayor facilidad

como sera e funcionamiento y las relaciones que tendra la base de datos.

3.2.1 Disefio Logico

USUARIO

‘osr ove  ink

*usr nombre
‘usr_primer ape

varchar (25)
wvarchar {25)

'usr_sequndo_ape varchar {23)
*usr_edad int ]
‘usr_d:i_recc:i_m varchar (255)
'usr_telefono varchar {20}
'usr_usuar:i_o varchar (&)
'usr_passmrd varchar (8)
‘cat usr cve int

VENTA

‘*vta cve

int

*vta

fecha

‘vta precic sugerido

varchar (10}
float

| 2

CLIENTE
*oli )
‘cl:i_:nombre varchar (25)
*cli prim ape wvarchar(25)
*cli_seg_ape varchar (25)
*cli_edad int
*cli sexo char
*cli correo varchar (255)

*cli_telefono
“cli_ coupacion
“cli deporte
“cli_hobbie

varchar {15)
varchar {50}
varchar (50}
varchar {50}

| DETALLE vENnTA

8- vta_precio final float ‘vta cve int
‘cli cwe int ‘produc cve int
‘uar cwve int M int
°vta_observacione3 varchar (235)
“vta cancelada wvarchar (2)
PRODUCTO
‘produc cve int
‘tipo produc cve int
°pmduc_m.arca varchar {30}
“produc_modelo varchar {50}
“produc_desec varchar (100}
'pmduc_prec:i.o_cmnpra float
‘produc_precio venta float PROVEEDORES
“produc_fecha compra varchar (10) :_HYTWF'_-"VP int
*prove cve int prove nombre varchar (255)
°pmduE_clasificacion varchar (20) ‘prove direccion wvarchar (2535)
“produc material varchar (50) ‘prove_‘r.elefono varchar (13)

‘prove correo
“prove ramo
‘prove contacto

varchar (255)
varchar (100)
varchar (255)

Figura 24.- Diagrama entidad relacion
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3.2.2 Disefio fisico
CREATE DATABASE OPTICA;

USE OPTICA;

CREATE table USUARIO(

usr_cve int not null,

usr_nombre varchar(25) not null,
usr_primer_ape varchar(25) not null,
usr_segundo_ape varchar(25) not null,
usr_edad int not null,

usr_direccion varchar(255) not null,
usr_telefono varchar(20) not null,
usr_usuario varchar(6) not null,
usr_password varchar (8) not null,
usr_tipo int not null,

PRIMARY KEY (usr_cve),

);

CREATE table CLIENTE(

cli_cve int not null,

cli_nombre varchar(25) not null,
cli_primer_ape varchar(25) not null,
cli_segundo_ape varchar(25) not null,
cli_edad int not null,

cli_sexo char not null,

cli_correo varchar(255) not null,
cli_telefono varchar(20) not null,
cli_ocupacion varchar(50),
cli_deporte varchar(50),

cli_hobbie varchar(50),
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PRIMARY KEY (cli_cve)

);

CREATE Table PROVEEDOR(

);

prove_cve int not null PRIMARY KEY,
prove_nombre varchar(255) not null,
prove_direccion varchar(255) not null,
prove_telefono varchar(15) not null,
prove_correo varchar(255),
prove_ramo varchar(100),

prove_contacto varchar(255)

CREATE Table PRODUCTO(

produc_cve varchar(10) not null,
produc_tipo int not null,
produc_marca varchar(50),
produc_modelo varchar(50),
produc_desc varchar(100),
produc_precio_compra float not null,

produc_precio_venta float not null,

produc_fecha_compra varchar(10) not null,

produc_proveedor int not null,
produc_material varchar(50),
produc_clasificacion varchar(20),
PRIMARY KEY (produc_cve),
FOREIGN KEY

PROVEEDOR(prove_cve)

);

(produc_proveedor)

REFERENCES
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CREATE table VENTA(

vta_cve int not null,

vta_fecha varchar(10),

vta_precio_sugerido float,

vta_precio_final float,

vta_cliente_cve int,

vta_usuario int,

PRIMARY KEY (vta_cve),

FOREIGN KEY (vta_cliente_cve) REFERENCES CLIENTE(cli_cve),
FOREIGN KEY (vta_usuario) REFERENCES USUARIO(usr_cve)

CREATE Table DETALLE_VENTA(

det_cve vta int not null,

det_cve_prod varchar(10) not null,

det_cantidad int not null,

PRIMARY KEY(det_cve vta,det_cve_ prod),

FOREIGN KEY (det_cve_vta) REFERENCES VENTA (vta_cve),
FOREIGN KEY (det_cve_prod) REFERENCES PRODUCTO(produc_cve)
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3.2.3 Diccionario de datos

Con la creacion de un diccionario de datos, se tendra pleno conocimiento de a que
se refiere cada campo dentro de la base de datos, asi como el tipo de dato que
espera etc., esto para ayudar en cambios futuros que se puedan realizar. Para el

sistema se disefi6 el diccionario de datos como se muestra en las figuras 11 — 16.

USUARIO
CAMPO TIPO LONGITUD DESCRIPCION LLAVE NULO
usr_cve entero 11|Codigo del usuario PK no
usr_nombre cadena 25|Nombre del usuario del sistema no
usr_primer_apellido cadena 25|Pprimer apellido del usuario no
usr_segund apellido cadena 25|5egundo apellido del usuario si
usr_edad entero 3|Edad del usuario del sistema si
usr_telefono cadena 20|Telefono del usuario no
usr_direccion cadena 255|Direccion de usuario no
usr_usuario cadena 6|Usuario con el que ingresa al sistema no
usr_password cadena 8|Contraseria con la que ingresara al sistema no
usr_tipo entero 11|Clave de tipo de usuario FK no
Figura 25.- Diccionario de datos de Usuario

CLIENTE

CAMPO TIPO DESCRIPCION LLAVE NULO
cli_cve entero 10|clave del cliente PK no
cli_nombre cadena 25(Nombre del cliente no
cli_primer_apellido cadena 25|Primer apellido del cliente no
cli_segundo_apellido cadena 25|Segundo apellido del cliente si
cli_edad entero 3|Edad del cliente no
cli_sexo caracter 1|Genro del cliente no
cli_correo cadena 255|Correo electronico del cliente si
cli_telefono cadena 20{Telefona del cliente si
cli_ocupacion cadena 50|Ocupacion del cliente si
cli_deporte cadena 50|Deporte que parctica el cliente si
cli_hobbie cadena 50|Hobbie del cliente si

Figura 26.- Diccionario de datos de Cliente
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PROVEEDOR

CAMPO TIPO LONGITUD DESCRIPCION LLAVE MNULO
prove_cve entero 10{Clave del proveedor PK no
prove_nombre cadena 255|Nombre del proveedor no
prove_direccion cadena 255|Direccion del proveedor no
prove_telefono cadena 15(Telefono del proveedor no
prove_carreg cadena 255|Correa electronico del proveedor si
prove_ramo cadena 100|Especialidad del proveedaor si
prove_contacto cadena 255|Nombre del contacto de proveedor no

Figura27.- Diccionario de datos de Proveedor

VENTA

CAMPO TIPO LONGITUD DESCRIPCION LIAVE NULO
vta_cve entero 10|Clave de venta PK no
vta_fecha cadena 10|Fecha de realizacion de venta no
vta_precio_sugerido entero con decimales 10|Precio del producto con ganancia no
vta_precio_final entero con decimales 10|Precio final de venta de producto si
vta_cliente_cve entero 10|Cliente al que se vendio el producto FK si
vita_usuario entero 10|Usuario que vendio el producto FK no

Figura 28.- Diccionario de datos de Venta

DETALLE_VENTA

CAMPO TIPO LONGITUD DESCRIPCION LLAVE NULO
det cve vta entero 10|Clave de detalle de venta PK no
det_cve_prod cadena 10|Clave de producto a vender Pk, FK |no

Figura 29.- Diccionario de datos de Detalle de Venta




PRODUCTO

CAMPO TIPO LONGITUD DESCRIPCION LLAVE NULO
produc_cve cadena 10|Clave del producto PK no
tipo_produc cve entero 10|Clave del tipo de producto FK no
produc_marca cadena 50|Marca del producto si
produc_modelo cadena 50|Modelo del producto si
produc_desc cadena 100|Descripcion breve del producto si
produc_precio_compra |entero con decimales 10|Precio de compra de producto no
produc_precio_venta entero con decimales 10|Precio de venta del producto no
produc_fecha compra cadena 10|Fecha en que se compro el producto no
produc_proveedor entero 10|Clave de proveedor al que referencia FK no
produc_material cadena 50|Material del producto si
produc_clasificacion cadena 20|Genero para venta del producto si

Figura 30.- Diccionario de datos de Usuario

3.3 Desarrollo de software

3.3.1 Descripcién de los modulos
» Clientes:

Este modulo es dedicado al manejo de la informacion histérica de los clientes, se
podra registrar un nuevo cliente, actualizar la informacion del cliente y (en caso de
no tener realizado un examen de la vista o una compra) eliminar el cliente. También
se podra consultar la informacion de uno o todos los clientes y ver todos los

examenes de vista realizados.
> Proveedores:

Este médulo contiene informacién sobre los proveedores del negocio, se podra
agregar un nuevo proveedor, editar la informacion del proveedor y eliminar la
informacion; de igual manera se tendra acceso a la consulta del listado de

proveedores existente.
» Productos:

Para el médulo de productos, se podra dar de alta un nuevo producto, agregar en
cantidad productos, se podran actualizar algunos campos de su informacion, tendra

acceso a consultas del historico de comportamiento del producto.
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> Ventas:

En este modulo se controlaran las ventas que se realicen, sera posible cancelar
alguna venta si asi lo consideran, se podran consultar las ventas por filtros
especificos y generar un reporte en archivo PDF y guardarlo o imprimirlo

directamente.
> Inventario:

Este mddulo sera solo de consultas realizadas de acuerdo a diversos filtros, y de la

informacion obtenida se podra generar un reporte en formato PDF o CSV.

3.4 Implementacion del sistema

3.4.1 Narrativa de implementacion

Para implementar el sistema se requiere:

Equipo de computo con procesador Pentium en adelante, con al menos
2GB de memoria RAM.

e Navegador web.

e Contar con acceso a internet (solo para algunas funcionalidades)

e Software para visualizar archivos .csv (para visualizar los reportes)

e Software para visualizar archivos .pdf (para visualizar los reportes)
Pasos a seguir para poner en marcha el sistema:

Proporcionaremos el software del servidor de aplicaciones (glassfish version

4.1.1), y lo copiaremos en C:\

Una vez copiado el archivo, levantaremos el servidor de la siguiente manera:

Abrir consola de windows y ubicarnos en la ruta donde esté instalado:
C:\>glassfish4\bin>

Para levantar el servidor escribir:

C:\>glassfish4\bin>asadmin start-domain
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Figura 31.- Levantamiento de servidor

Ahora es necesario desplegar la aplicacion web en el servidor, para ello

ingresaremos a la liga: http://localhost:4848/common/index.jsf

= vase Pl

. - Selast | Nwon Daphoyrravt Ot 1 natident Crgises Acttvn

Figura 32.- Desplegado de aplicacién

Y en la parte de “Aplications” dar clic en “Deploy”, y seleccionar el archivo .war que

contiene la aplicacion web (el cual proporcionaremos).
Después de esto sera requerido instalar

Con esto, queda listo el sistema para acceder a él.
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3.4.2 Uso del sistema

1) Inicio Sesion
Al ingresar al sistema, se mostrara la siguiente pantalla.

Para ingresar al sistema se da clic al boton “Iniciar Sesion”, que se encuentra en

la parte superior derecha.

Figura 33.- Inicio de sistema

El sistema solicitara ingresar usuario y contrasefia de acceso.

Figura 34.- Ingreso de credenciales
En caso de ingresar datos erroneos el sistema mostrara el siguiente mensaje:
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Datos incomectos, favor

de ingresarios de nuevo.

Figura 35.- Credenciales incorrectas

Si los datos de usuario existen en la base de datos se permitira el acceso al sistema

y se mostrara el siguiente menu general.

2) Menu General

Se podra seleccionar cualquier opcion dando clic sobre el boton.

Una vez ingresado a cualquier opcion se podra cambiar de opcién mediante el menu

gue se encuentra en la parte superior de la pantalla que se muestra a continuacion:

Area de trabajo

Figura 36.- Menu y area de trabajo
El area de trabajo cambiara con respecto a la opcién que haya seleccionado

3) Clientes

Al seleccionar la opcion “Clientes” aparecera una pantalla como la siguiente:
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Regvym Pacerts

Figura 37.- Alta de cliente 1
3.1 Realizar Examen

3.1.1 Registrar Cliente

Para ingresar a ella desde el menu superior: clic en “Clientes” y seleccionar
“‘Realizar Examen”; esta pantalla también sera mostrada al seleccionar “Agregar

Cliente”.

¥ Cientes

Meni de Clientes

&  Agregar Chente

- Realizar [ xamen

& Adminisirar Clienies

Figura 38.- Submenu de clientes

3.1.2 Realizar Examen

Para realizar el examen se podra comenzar por seleccionar un cliente al cual se
hard el examen, si el cliente no esta registrado debera agregarlo en el apartado

“Registrar Paciente” ingresando sus datos.
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Figura 38.- Alta de cliente 2

Es necesario seleccionar un cliente, para esto dar clic en “Selecciona cliente” y el

sistema mostrara una tabla de todos los clientes registrados.

Figura 39.- Seleccién de cliente para examen

NOTA: Seleccionar cliente se podra hacer en el momento que sea, pero es

necesario para guardar el examen

Una vez seleccionado el cliente sus datos se mostraran como en la siguiente

imagen.

1) Para guardar un examen de vista es necesario llenar la informacion solicitada
del ojo derecho y del ojo izquierdo.
En esta parte hay algunos campos en donde no se permite la edicién que son
los que estan sombreados de color gris, estos datos el sistema autocompletara
de acuerdo a la informacion que el usuario vaya ingresando

2) Para agregar la adicion solo de debe dar clic en alguno de los tres botones
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Figura 40.- Examen de la vista

Dar clic en “Guardar Examen” para guardar el registro: si los datos son validos, el

sistema mostrara el siguiente mensaje: “Examen almacenado con éxito”.

4) Administrar Clientes

Para acceder a esta opcion, dar clic en “Clientes” y luego “Administrar clientes”

4.1.1Mostrar Clientes

Se mostrara una tabla con toda la informacion de los clientes registrados cuando

se haya dado clic en “Mostrar clientes”

Figura 41.- Listado de clientes

En esta tabla se podré filtrar la informacién desde la parte superior de la tabla

Figura 42.- Filtros de busqueda
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En la columna “Accién” se muestra un menu en el que se puede ver la informacion

completa del cliente, eliminar el cliente, actualizar datos del cliente y ver el historial

de examenes que se le han realizado. Al dar clic en E “Ver informacion” se

mostrara una tabla con la informacion:

Figura 43.- Detalles del cliente

4.1.2 Actualizar Informacién de Cliente

) = |, . . . -
Al dar clic en H_I Actualizar informacion” se mostrara la siguiente tabla y se

editara la informacién que se requiera al dar clic en “Actualizar Informacion”.

!
|
\

Figura 44.- Actualizacion de cliente

4.1.3 Eliminar Cliente

Al dar clic en =] “Eliminar cliente” se mostrara un mensaje de confirmacion:

A ,Resimente quiere efiminar éste chente?

Figura 45.- Confirmacion de borrado de cliente
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En caso de confirmar la eliminacion y si el cliente ya tiene al menos un examen de
vista realizado no se podra completar la accion y se mostrara un mensaje de error
con la leyenda “El cliente cuenta con examen de la vista, no puede ser borrado”; en
este caso sera necesario eliminar todos los examenes de vista que se tengan

relacionados con el cliente y volver a intentar.

4.1.4 Historial de examenes de vista del cliente

Al dar clic en ™| se mostrara una tabla con la informacion de los examenes que

se le hayan realizado al cliente.

Figura 46.- Historial de exdmenes de la vista

En caso de que el cliente no tenga por lo menos un examen de vista relacionado

aparecera un mensaje.

L Frone Mpdab Seipram Apnbons Noan Ohagun b

Figura 47.- Advertencia de examen de la vista

4.2 Agregar Cliente
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Para registrar un nuevo cliente, en el apartado “Registrar Paciente” ingresar sus

datos.

Rogaber Fechren

Norrtre

Segmaxio Apuiick

Figura 48.- Formulario de registro de cliente.

Si todos los datos son validos se mostrara un mensaje como el siguiente:

Cliente agregado correctamente

Figura 49.- Mensaje de cliente agregado.

5) Ventas
5.1 Nueva Venta

Se mostrara la pantalla principal

Ty o Pramarts AN e e Ooairtpetom dw Sovw Troin nmr

m S0, S S, = Nt
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Figura 50.- Formulario de ventas.

El “No. de venta” (numero de venta) se genera automaticamente de manera

consecutiva por el sistema, en la fecha se mostrara la fecha actual y con esa se

registrara la venta.

No. de venta

Figura 51.- Numero de venta

5.1.1 Seleccionar cliente
NOTA: En esta parte es necesario que se elija un cliente, en caso de no estar
registrado se tendra que afadir en la opcion “Agregar cliente” dentro del menu

“Clientes”. Este paso lo podra hacer antes o durante la captura de productos a

vender.

Al dar clicen """ “Seleccionar cliente” el sistema mostrara una tabla con
el listado de todos los clientes registrados, en la uUltima columna se encuentra el

botdn para seleccionar el cliente.

Figura 52.- Seleccion de cliente en ventas.
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Una vez seleccionado se vera el nombre del cliente en la pantalla

NO, de venta

A - o Ciede

Rosa Osorlo Farmdndaz

Figura 53.- Vista de cliente seleccionado

5.1.2 Realizar venta
5.1.2.1  Agregar productos
Para poder agregar productos a la venta se dara clic en el tipo de producto a

vender deseado de las siguientes opciones: Armazones, Micas, Servicios y
Otros.

Rosa Osorlo Ferndndoy

Figura 54.- Busqueda de armazones

Para cada uno de las opciones de producto anteriores se mostrara una tabla con
el listado de todos los productos del tipo seleccionado, en la cual se podra filtrar

la informacion desde la parte superior de la tabla (1).
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Figura 55.- Filtros de busqueda

Para ver el detalle del producto o servicio dar clic en [Z] “Mostrar detalles”, la

informacion se vera de la siguiente manera:

Figura 56.- Detalle de armazones.

Y para agregar el producto o servicio a la compra, dar clic enld. Ya gue se
agrego se afiade el a la tabla de los productos o servicios seleccionados titulada
“Productos a vender”, tendra que ingresar la cantidad a vender y si existe alguna
observacion de la venta se anotara en el campo correspondiente.

Rosa Osono Femandsz

T o Prrntiye Wamts Mazs Deaztipcins iy Sarvam Plazs

Figura 57.- Productos seleccionados.

Para quitar un producto o servicio de la venta dar clic en =1 “Quitar de la lista”
5.1.2.2 Realizar Venta
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Para completar la venta dar clic en m “‘Realizar venta”, se mostrara el

precio sugerido y un campo para ingresar el precio en que se realizé la venta

(como predeterminado estara el precio sugerido, el cual se podra modificar)

Figura 58.- Precio de venta y confirmacion.

En caso de no existir suficiente producto en inventario, el sistema mostrara un

mensaje de error.

Ed No puedes vender mas productos de los que tienes en el inventario
No se pudo realizar la venta

Figura 59.- Mensaje de error de validacion en ventas

En caso de ingresar 0 en cantidad se mostrard un mensaje de error:

E3d HNo puedes vender cantidades en 0
No se pudo realizar la venta

Figura 60.- Mensaje de error de validacion en ventas 2
Si la venta se realiz6, el sistema mostrara un mensaje de éxito.

5.1.2.3 Vaciar lista

Para cancelar una venta, dar clic en ® “Vaciar listado de ventas”, esto

todos los campos como estaban al inicio.
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Figura 61.- Limpiar lista.

5.2 Administrar Ventas
5.2.1 Buscar ventas
Para ir a Administrar clientes dar clic en: Administrar ventas

La pantalla principal de esta opcion es:

Nz hay mustacos oo I ixmrpande inchcats

r-—;v,—u—,g._ﬁ—gg—!

Figura 62.- Formulario busqueda de ventas
En el apartado “Criterios de busqueda” se podra filtrar la informacion,
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En la pestafia “Fecha” ingresar el periodo de fechas que requiera.

Figura 63.- Seleccion de fecha

En la pestana “Cliente” dar clic en el botén “Seleccionar Cliente”, el sistema
mostrara un listado de todos los clientes registrados. Para seleccionar dar clic

en el botén de la ultima columna. -1

alebiinio o afunks dhe

Figura 64.- Listado de clientes en reporte de ventas.

En la pestafa “Precio”, se ingresara el rango de precios que desea.

Crtevbm e Iumngueds
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P R R ——
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Figura 65.- Criterio de busqueda por precio
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NOTA: Para buscar se podra ingresar como filtro uno o todos los campos
mostrados anteriormente, para ver todas las ventas realizadas (sin filtros) sera

suficiente dar clic en “Buscar”

En los resultados de la busqueda se podra ver el detalle de la venta, cancelar la
venta y ver las observaciones de la venta. Al posicionarse sobre los botones de la

altima columna se muestra una breve descripcion de la accion que realiza cada uno.

Figura 66.- Resultados de busqueda de venta.

Al dar clic en B “Ver detalle” se mostrara una tabla con los detalles de la venta.

Figura 67.- Detalle de venta

Para ver las observaciones de la venta dar clic en &l y se mostrara la siguiente

pantalla:

Figura 68.- Observaciones de venta.

5.2.2 Generar reportes
Para generar el reporte de los resultados obtenidos en la busqueda, dar clic en

Iﬁ , el sistema mostrara una pantalla en la que se podra guardar el archivo en

formato PDF o Imprimir el documento directamente.
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Figura 69.- Reporte de venta

6) Productos

En esta seccion se hara la administracion de los productos, registrarlos, incrementar

las existencias, afiadirles imagen a los productos y buscarlos.

6.1 Nuevo Producto

En esta pantalla el usuario podra dar de alta un nuevo producto, se le tendra que
asignar un clave de producto, un tipo de producto, un proveedor de forma
obligatoria, los demas campos pueden ir vacio si asi lo considera el usuario. El
sistema en los campos de Tipo de producto, Proveedor, Marca y modelo
autocompleto con registros previos, en el caso de proveedor y tipo de producto
autocompleta con registros de la base de datos. Antes de agregar un producto

deberan agregar proveedores para poder relacionarlos.
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Figura 72.- Listado de productos

6.1.1.1 Agregar Imagen

6.1.2 Registrar Nueva Compra

6.1.2.1 Registrar Nuevo tipo de producto
6.1.2.2 Agregar Imagen
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Hay 2 formas de poder afadir una imagen a un producto.

Al momento de agregar un nuevo producto aparecera la pantalla para poder

agregarle una imagen

Figura 73.- Seleccionar imagen

Y en la tabla de productos al dar clic al boton H del extremo derecho de la tabla

aparecera la  misma  pantalla que en la imagen anterior.

Figura 74.- Botdn agregar imagen.

Ya viendo esta pantalla se presiona el botén “Seleccionar” y mostrara el explorador

para poder seleccionar la ubicacion de la imagen que quiere darle al producto.
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Figura 75.- Seleccion de archivo

Ya seleccionado el archivo aparecera la siguiente pantalla y se debera presionar el
botdn subir archivo.

Figura 76.- Vista previa imagen.

Después el sistema avisara que la imagen se afiadié correctamente.

@_ levemoot_jpg)

0 he guanday Comecsavonts

Figura 77.- Mensaje de éxito al agregar imagen.
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6.1.3 Buscar Producto

Figura 79.- Detalle de producto.

6.2Kéardex (Inventario)

La funcion de esta parte del sistema es la de informar al usuario sobre los
movimientos que se van realizando en los productos, altas (adquisicion de

productos) o bajas (venta de productos).
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6.2.1 Buscar registros

Se deberé ingresar la clave del producto del que se desea saber sus movimientos,
en caso de no saberlo hay un boton con el icono de una lupa a un costado del

campo, este mostrara una tabla con la lista de productos y se podra seleccionar un
producto.

Ademas de la clave de producto se puede seleccionar o hacer mas especifica la

busqueda escogiendo fechas y mostrara la informacion del producto

seleccionado entre las fechas indicadas.

(00e0 0 1) hi 0y Wooaps e pien |

“ul on» " Ml ] -

Figura 80.- Rango de fechas Kardex.

Y también se podra especificar un rango de precios.

Figura 81.- Rango de precios Kardex.

Ya seleccionado el producto e introducido otros criterios de busqueda (el Unico
obligatorio es la clave del producto) se desplegara una tabla con los movimientos
de ese producto. Esta tabla tiene las siguientes caracteristicas:

¢ Informacion del producto
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¢ Informacion de las entradas del producto

¢ Informacion de las salidas del producto

¢ Numero de unidades adquiridas en un movimiento, su valor unitario y total
¢ Numero de productos vendidos en un movimiento su valor unitario y total

e Y las existencias que tiene dicho producto.
Waitben the prrvdies wen

Bl
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Figura 82.- Informacion de Kardex.

6.2.2 Generar Reportes

Se podréa descargar o imprimir el reporte del producto dandole clic en los iconos de
PDF y de Excel (BlEH) en la parte superior de derecha de la pantalla, se descargara

la informacion visualizada en la tabla.

Si presiona el icono de PDF aparecera a siguiente pantalla dando la opcion de
guardar el documento o de imprimirlo (estas opciones se cambian en el apartado

que dice destino dando clic al botén que dice “Cambiar”).
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Figura 83.- Reporte Kardex.

Si se presiona el icono de Excel descargara un archivo.csv que se abre con Excel
o un editor de archivos como Bloc de Notas. Este archivo se encontrara en la parte
de “Descargas” de Windows.

Bl

e niaid R e Uik rn Ve Ll Seareaes

Figura 84.- Descarga de reporte de Kardex.
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Figura 85.- Archivo de reporte de Kardex.

7 Proveedores

En este apartado el usuario podra agregar todos los proveedores con los que tenga

acuerdos

7.1Agregar proveedor

Figura 86.- Formulario nuevo proveedor.

En esta pantalla capturard los datos del proveedor los cuales son: EI nombre del
proveedor, direccion, teléfono, correo, el contacto con quién se comunicaran y el

ramo o producto que éste proporcionara al negocio.

Una vez capturados estos datos se debera dar clic en el boton “Registrar”.
Posteriormente el sistema mandara un mensaje de que el proveedor fue agregado

correctamente.
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7.2 Mostrar Proveedores

Una vez agregado el proveedor en la parte inferior de la pantalla hay una tabla

donde se mostrara la lista de proveedores con su informacion, en el extremo

derecho de la pantalla hay 2 botones.

Cortacto

Figura 87.- Listado proveedores.

Para actualizar el proveedor se debe dar clic en el boton 21, Este desplegara una
venta con los campos de texto para poder actualizar y después apretar el botdn

“Actualizar Proveedor”.

Figura 88.- Actualizar proveedor.

Para eliminar el proveedor en caso de ser posible (si esta ligado a algun producto
el proveedor no podra ser eliminado) se debe presionar el boton:l y desplegara

una pantalla de confirmacion.
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Figura 89.- Eliminar proveedor.

8 Notificaciones

Las notificaciones es una funcionalidad del sistema el cual se encuentra sélo en la

primera pantalla después de haber ingresado al sistema.

Apretar este boton del mend mostrara una tabla con los clientes que tengan 1 afio
de haberse realizado su ultimo examen de la vista y les mandara un correo
informandoles que por el bienestar de su vista seria conveniente que se volviera a

realizar el examen de la vista.

8.1 Enviar notificacion por correo electrénico
8.2Generar reporte

9 Salir del sistema

Para salir del sistema hay 3 formas.

e Dando clic dénde dice “Salir” en el menu que se encuentra en todas las
pantallas del sistema

e Dando clic en donde dice salir en el mena de la primera pantalla una vez
ingresado al sistema.

e Cerrando el navegador.
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Conclusiones

e Basandonos en la informacion recopilada de distintos autores y poniéndola
en practica, podemos asegurar que el sistema desarrollado ayuda a
automatizar y acelerar los procesos realizados en un negocio de optometria
ya que cumple con los requisitos para crear un sistema eficiente que define
el paradigma de desarrollo en espiral en conjunto con el paradigma de
desarrollo por prototipos.

e El sistema ayuda de gran manera a conservar, dar un mejor uso y tener un
rapido acceso a la informacion y con esto llevar un mejor control para una
toma de decisiones més efectiva que lleva a tener menor perdida financiera.

e En cuanto a los clientes, se genera un sentido de importancia ya que ahora
se guarda su informacién, la cual se analiza junto con sus necesidades para
brindarles una mejor atencidn y como consecuencia se tiene un negocio mas
competitivo.

e Se observé que para personas que cuentan con una amplia experiencia
realizando exdmenes de vision, resulta menos agil usar el sistema para este
propésito en comparacion con sus anotaciones en papel; sin embargo,
concuerdan que es de mucha utilidad tener el registro de dichos examenes.

e Con lo anterior se puede confirmar la hipétesis planteada al inicio de este
proyecto y que se logran los objetivos definidos con nuestro colaborador
“Satori Vision”, quien quedd convencido de la gran utilidad que supone el

sistema para su negocio.
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Anexo 1: Cuestionario para levantamiento de requerimientos.

Sistema
¢ Quiénes seran los usuarios del sistema?
¢, Qué problemas se espera que resuelva el sistema?
¢, Qué problemas podria crear el sistema?
Usuario
¢, Como se resuelve el problema actualmente?
¢, Qué nivel de habilidades tecnoldgicas tienen los usuarios?
¢ Genera reportes?
En caso de responder SI
¢, Cuales?
¢ Qué medios utiliza para generar reportes?

¢, Qué reportes le gustaria tener que ahora no tiene?

¢,Cuadles son los procesos y/o actividades que se realizan para lograr las metas?

Procesos y/o actividades (se responde por cada proceso y/o actividad involucrado)

¢Nombre y finalidad del proceso y/o actividad?

¢Con que actividad inicia el proceso?

¢, Coémo concluye el proceso y/o actividad?

¢, Qué informacién es necesaria para poder realizar este proceso?
¢, Recibe informacién de otros procesos?

¢, Quiénes tienen acceso a la informacién en este proceso?
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Anexo 2: Carta de liberacion de proyecto.

Fecha: 15/06/2017

Nombre del proyecto: Sistema de Gestién y Control de Optometria

Justificacion o propadsito del proyecto:

Con el sistema se reduce la pérdida de informacién y se obtiene un mejor analisis

de esta, guardandola en una base de datos que permite una manipulacién sencilla

y eficaz. Se logra un acercamiento entre el usuario y el cliente al generar importancia

en la salud visual del cliente, con ayuda de la informacion almacenada.

Tener un mejor control del inventario, con menos pérdidas y un mejor analisis del

rendimiento de los productos y servicios que brinda el negocio

Objetivos del proyecto:

Permitir al usuario del sistema tener un historial del cliente, de acuerdo a los
examenes visuales realizados durante sus visitas, las preferencias en
productos del cliente, etc., para una mejor atencion futura; ingresando la
informacion del examen visual en el sistema para guardarla en cada visita.
Dar al usuario un control sobre su inventario (conocer los productos
existentes, asi como el histérico de ventas realizadas), para una mejor toma
de decisiones, esto sera posible mediante la generacién automatica y
resguardo de un Kardex.

Tener un catalogo digital de productos, al poder agregar una imagen a la
descripcion del producto.

Sugerir un precio estimado de los productos a vender, para hacer mas agil el
proceso, mediante la generacién automatica de dicho calculo por el sistema.
Poder generar diversos reportes digitales, para tener un conocimiento
profundo del negocio, asi como de sus clientes, éstos generados

automaticamente por el sistema.
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e Permitir al usuario generar importancia al cliente, mejorando la atencién hacia

ellos, mediante recordatorios enviados por el sistema.

Criterios de aceptacion:

Cumplir con los requerimientos iniciales generando mejora en ellos.
Inversion inicial no elevada.

Pruebas de sistema con funcionalidad completa.

Descripcién del proyecto:

Este proyecto automatiza los procesos que se llevan a cabo en negocios de

optometria, cuenta con 5 médulos generales que son:

Productos: Para el médulo de productos, se podra dar de alta un nuevo producto,
agregar en cantidad productos, se podran actualizar algunos campos de su
informacion, tendra acceso a consultas del histérico de comportamiento del

producto.

Ventas: En este mddulo se controlaran las ventas que se realicen, sera posible
cancelar alguna venta si asi lo consideran, se podran consultar las ventas por filtros
especificos y generar un reporte en archivo PDF y guardarlo o imprimirlo

directamente.

Productos: Para el modulo de productos, se podra dar de alta un nuevo producto,
agregar en cantidad productos, se podran actualizar algunos campos de su
informacion, tendra acceso a consultas del histérico de comportamiento del

producto.

Inventario: Este médulo sera solo de consultas realizadas de acuerdo a diversos
filtros, y de la informacion obtenida se podra generar un reporte en formato PDF o
CSV.
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Clientes: Este modulo es dedicado al manejo de la informacion histérica de los
clientes, se podré registrar un nuevo cliente, actualizar la informacion del cliente y
(en caso de no tener realizado un examen de la vista o una compra) eliminar el
cliente. También se podra consultar la informacion de uno o todos los clientes y ver

todos los examenes de vista realizados.
Limitaciones del proyecto:

e Acceso sb6lo como administrador general del sistema.

e Personalizacion de reportes.

e En algunos procesos el tiempo de término de la actividad es superada por la
habilidad y/o experiencia del usuario.

e Solucién temporal a la realizacion de cancelaciones de ventas.

El Lic. Héctor Castafieda, en representacion de “Satori Vision” indica que quedan
concluidas las pruebas del sistema y se aceptan las especificaciones del mismo

para liberar el proyecto.
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