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INTRODUCCION

El presente trabajo pretende proporcionar un modelo de contratacion
de medios que cumpla con |las necesidades del usuario en un cien por ciento,

trabajando bajo la arquitectura cliente/ servidor.

En el capitulo uno se describe lo que es el modelo cliente/servidor, dado que
muchas veces se cree que se esta trabajando con una arquitectura cliente/servidor
y en realidad no es asi, por lo tanto se describiran algunos modelos asi como la
tendencia de dicha arquitectura, con el fin de dejar bien claro el concepto de la

arquitectura bajo la cual se esta desarrollando.

Existen diversas herramientas para el desarrolio de aplicaciones bajo
cliente/servidor ; en el capitulo dos definiremos las diferentes herramientas que
podemos utilizar para crear {a interface del usuario y para administrar la base de

datos que utilice el modelo.

Comeo se menciond en el parrafo anterior, hay diversos manejadores de bases
de datos asi como lenguajes de programacion; para efecto de este modelo se
trabajara con Visual Basic como lenguaje de programacion para crear la interface; y
SQL Server como manejador de |la base de datos.

Para llevar a cabo un buen desarrollo se raequiere cubrir ciertas expectativas,

mismas que son explicadas en el tercer capitulo con el fin de plantear bien los



componentes para el desarrollo de la aplicacion, lo cual involucra tanto los

requerimientos fisicos como los métodos de acceso que Visual Basic puede utilizar

para la conexion con el servidor.,

Por ultimo, en el caso practico se presenta la descripcidn de {o que se realiza
dentro de la empresa de publicidad asi como los requerimientos tanto en software
como en Hardware para la implementacion del Sistema de Contratacion de Medios.
Se menciona también de una manera general como debe funcionar el sistema de

acuerdo a las funciones que tienen los departamentos de la empresa.



CAPITULO |
ARQUITECTURA CLIENTE/SERVIDOR

1.1 CONCEPTO DE CLIENTE/SERVIDOR

Cliente/Servidor es un término que describe una tecnologia muy general, en
la que una tarea de computacion dada es distribuida de alguna forma entre mas de
un punto de ejecucion. Una tarea de computacion es una funcién u operacion
particular que requiere ser procesada. Una tarea distribuida es aquella que es

ejecutada en mas de un lugar, repartida por varios procesos o maquinas.

Cliente/Servidor es a menudo utilizado para describir un escenario en el que

se involucra un servidor de datos centralizado, el cual procesa varias peticiones de

clientes, que son tipicamente Pc's. La distribucion esta basada en el hecho de que

el servidor analizara y regresara los datos apropiados para el cliente, y éste a su vez

se responsabilizara de la presentacidn de los datos obtenidos al usuario.

Microsoft utiliza el término Cliente/Servidor para describir la relacion entre
varios componentes del sistema operativo en Windows NT y el Kerne! del sistema .
En este sentido, esta diciendo que el servidor es el Kernel y éste procesa las

peticiones de los clientes, por ejemplo, el Graphic Device interface (GDI).

En general, ia arquitectura Cliente/Servidor se define como un sistema gue se
compone de dos entidades, una lamada Cliente o bien maquina solicitante y la otra
parte se conoce como Servidor o maquina proveedora. El primero se encarga de

administrar ta informacion, es decir, lleva a cabo la peticion y una vez que recibe




dicha informacién, la utiliza en el momento en que la necesita. El Servidor tiene
como funcidon el almacenamiento y distribucion tanto de los datos como de las
aplicaciones, en otras palabras, esta encargado de administrar las peticiones que el
Cliente lleve a cabo. También puede participar en la administracién de los
dispositivos con que se cuenten para satisfacer las necesidades y demandas de los

clientes.

£l Servidor contiene la informacion que los Clientes necesitan; por lo que da
respuesta a las peticiones de los usuarios, de tal forma que éstos obtengan la
informacién que requieren, de la manera mas exacta y rapida posible. Para obtener
dicha informacidn, el servidor realiza los calculos pertinentes y asi obtener los datos

que le han sido requeridos.

El cliente obtiene los datos sin procesar y lleva acabo las operaciones
necesarias para presentarlo al usuario en un formato que sea claro para éste, a
través de una aplicacion que contiene la interface con la que dicho usuario realiza

sus peticiones.

Anteriormente se menciond que el Servidor es quien almacena las
aplicaciones, sin embargo en algunas organizaciones, tal es el caso de la empresa
de publicidad que se presentara en el caso practico; la base de datos se encuentra
en el servidor y la aplicacion esta instalada en la maquina del cliente, esto quiere
decir que los datos estan aimacenados en tablas remotas en un servidor de base de
datos y los clientes envian consuitas y actualizaciones al servidor para recuperar los

datos que necesiten.
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En la arquitectura Cliente/Servidor, se pueden utilizar diversos tipos de
equipos asi como diferentes sistemas operativos y todo ello dentro de un Unico
ambiente de procesamiento. En este modelo, las operaciones que se llevan cabo
para dar respuesta a las peticiones del cliente son jerarquizadas y éstas junto con la
red determinan cuales son las necesidades del usuario, de tal manera que solo le
envian la informacion que es realmente util para él. Cuando se implanta este tipo de
arquitectura, se impulsa la utilizacion de sistemas abiertos puesto que tanto el
Cliente como el Servidor tienen la capacidad de correr bajo plataformas diferentes,

tanto en hardware como en software, esto permite que las organizaciones adquieran
productos de distintos proveedores, sin que por ello el desemperio de las
aplicaciones y dispositivos con que cuente la red se vean minimizados de alguna

forma.

Actualmente no se puede medir de una manera cuantitativa los beneficios que
la arquitectura Cliente/Servidor trae a las empresas, estos mas bien se reflejan de
una forma cualitativa, es decir, se puede contar con una mejor toma de decisiones o
bien con una satisfaccion alta por parte de los clientes asi como una mejora en la
calidad de los productos y servicios, sin embargo no se puede garantizar que haya

costos bajos a nivel personal.
7.2 MODELOS
Modelo Tradicional Cliente/Servidor.

Este modelo esta basado en la distribucion fisica de los recursos. Cuando una

aplicacion es ejecutada, la localidad en la que se encuentran almacenados los




recursos debe de ser transparente y por tanto al mover la localizacion de uno de los
componentes, la forma en que la aplicacién esta desarrollada no debe de sufrir
modificaciones.

En este modelo el Cliente es el encargado de la presentacion de funciones al
usuario, en tanto que el servidor es el limite organizacional entre la informacion de la

organizacion y los procesos del negocio.
Modelo del Sistema Centrado en los Datos.

En este modelo se implementaron grandes aplicaciones monoliticas, a través
de 1a aproximacion procedural. “Las consideraciones de manejo se encuentran en la
{égica del programa principal, el cual dicta como el usuario debe operar y suministrar
su informacién. Aun mas, cada programa dicta la forma en que el usuario navega

entre las pantallas.”’

El siguiente esquema describe el modelo:

Usuario

‘\

u rio APLICACION

p—

SERVIDOR DE DATOS

Usuario

Figura 1. Modelo del Sistema Centrado en ios datos

io Desarrotlo Clj Scervidor con Visual Basic y SQL Server, Editorial Ddemesis, México 1994. p.4
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En este tipo de aplicaciones, cada wuna de ellas contiene una sola

interface con el usuario gue esta disefiada para accesar la base de datos o el
servidor. Esto era funcional cuando los sistemas de informacidon contaban con
requerimientos limitados del corporativo, y en el que el objetivo principal era el

manejo de los datos.
Modelo del Sisterma por Servicios.

En este modelo los usuarios comenzaron a manipular los sistemas, es decir,
paso la etapa en la que eran mas bien los sistemas quienes de alguna manera
manipulaban al usuario, es decir, dejaron de controlarlo. Para la implementacién de

este modelo se necesitaba contar con una infraestructura bien definida que

permitiera al usuario obtener el mayor provecho de los recursos con que contase.

Al utilizar este modelo los usuarios accesan a los recursos del sistema de una

manera mucho mas flexible.
Modelo de Servicios Centrados en el Usuario

De acuerdo a este modelo un desarrolio en Cliente/Servidor debe tomar en
cuenta los siguientes puntos:
1. La interface del usuario y la navegacién en el programa.
2. La funcionalidad del hegocio.

3. El acceso a los datos.



Servicios del Usuario

Servicios del Negocio

Servicios de Datos

Figura 2. Modelo de Servicios Centrados en el Usuario.

1.3 TENDENCIAS.

Principios.

La arquitectura Cliente/Servidor empezd a crecer desde que Oracle tuvo éxito
a finales de la década de los 80's. A partir de ese momento diversa cosas
comenzaron a cambiar. En primer lugar, las tecnologias fundamentales y la
definicidon de lo gque es un servidor. Por ejemplo, regresando a los primeros
servidores donde las minicomputadoras y los clientes eran PC’s con interfaces en

modo texto y CPU’s relativamente lentos.

A través del tiempo los servidores han llegado a ser mas accesibles para los
usuarios, departamentos pequerios o grupos de trabajo de negocios. Esto hizo que
se crearda la necesidad de que se simplificara la instalacion, mantenimiento y en
general la ejecucion de una aplicacion Cliente/Servidor. La corporacion Centura
Software Corporation fue la pionera en crear un grupo de trabajo de bases de datos:

SQl.Base.




Otras c_ompaﬁtas han reconocido este mercado: Microsoft produjo Microsoft
SQL Server; ORACLE introdujo una tecnologia mas accesible de instalar y definir
llamada ORACLE Workgroup 2000; y Sybase a través de su adquisicion de Power
Soft sacd SQL Anywhere 5.0 y su grupo de trabajo de base de datos en 1995,

Estos grupos de trabajo de bases de datos se han hecho exitosos y
populares, con elio han contribuide al éxito de las aplicaciones Cliente/Servidor y de

los sistemas operativos de red tales como Windows NT Advanced Server, UNIX y

Net Ware de Novell,

Perspectivas.

Actualmente ya se esta hablando de la nueva forma de aprovechar el
concepto Cliente/Servidor, el cual es a través de Intranet que se define como una

red para una empresa que contiene la informacidn de la misma.

La implementacién de Intranet utiliza la tecnologia de Internet, es decir,

realiza un acceso de datos a través de busquedas en un servidor. Entre la

tecnologia que utiliza se encuentra:

Protocolos de comunicacién. A través del cual se conectan y comunican redes y

computadoras.

Transferencia de archivos. Transferir archivos entre locaciones punto a punto.

e Correo. Comunicacion directa punto a punto entre individuos o grupos.

Web Browsing. Acceso de informacion de una a muchas bases de datos, de

acuerdo a la demanda.



e Emulacion de Terminal. Es el acceso a la infraestructura de las aplicaciones con
que se cuente.

e Interfaces de Usuario. A través de dichas interfaces, se presenta al usuario la
forma a través de la cual se obtendran los datos. Dicha interface debe

presentarse de manera transparente y amigable.

El uso del) concepto de Intranet se perfila realmente Util, puesto que ademas
de cubrir la comunicacion corporativa, puede poner a disposicion de los empleados
la informacidon de uso cotidiano, tales como, los manuales de procedimientos, las

listas de precios, la informaciéon de proveedores, etc.

Esta tendencia de aprovechar el concepto Cliente/Servidor a través de
fntranet, se da en el momento en que se considera que el problema de tener que
desarrollar un cliente y su codigo, asi como un servidor y sus propios codigos, se
resuelve con Internet e Intranet, donde el cliente es universal y es un browser

(buscador) con un l[enguaje también universal , lo mismo que el servidor.

Para la implementacién de un Intranet, las organizaciones deben realizar
basicamente, un analisis del impacto de la solucion dentro del plan de negocios, asi

como el costo beneficio que dicha solucion le representara a la compaiia.




CAPITULO N
HERRAMIENTAS PARA EL DESARROLLO DE APLICACIONES
CLIENTE/SERVIDOR

En el ambito del Software existen diversas herramientas para el desarrollo de
las aplicaciones bajo Cliente/Servidor. A continuacién se presenta el concepto de

algunos manejadores de bases de datos y también lenguajes de programacion.

2.1 MANEJADORES DE BASES DE DATOS.
Sybase Sistema X\

Originalmente fue desarrollado para correr bajo plataforma UNIX. Sin
embrago los productos actuales corren en diferentes plataformas de hardware,
desde Intel Pentium Pro hasta Alpha Dec, y en diversos sistemas operativos, desde
OS/2 Warp de IBM hasta SCO UNIX de UNIX.

En 1989, Sybase anuncid su tecnologia: Las interfaces de programacién de
aplicaciones (API's), Open Client y Open Server. Estas dos API's provieron a
Sybase con las bases para que desarrollara una serie de herramientas que permiten
la conectividad entre cualquier clase de dispositivo de cliente, como una PC,

Macintosh 6 UNIX y cualquier clase de datos.

La interface Open Client, reside en las computadoras cliente en una red y
esta usado como una interface para la transmision de protocolos de una red Sybase,
conocida colectivamente como una Netlibrary. Open Client, es una interfaz genérica

que todos los programadores pudieran escribir sin necesidad de saber cualquier
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cosa acerca de las bases del transporte de red. Netlibrary esta escrito directamente
para cada tipo de protocolos a bajo nivel, como un Microsoft TCP/IP y el SPX de

Novell.

Componentes de Sistema XI.

Sistema Xl de Sybase es mas que sclo una manera de guardar datos en una
base de datos relacional de SQL, Sistema Xl es una familia de productos que

trabajan en conjunto para proveer un sistema completa de administracién de datos.

* Data Server.

Es el componente principal que controla toda la administracién de datos y la
administracion de usuarios. El data Server es el almacén central para todas las
bases de datos. El Data Server es multihilade y puede manejar multiples y

simultaneas peticiones de diferentes clientes en una red.

*Backup Server.
El backup server es una maquina/herramienta que ejecuta backups y restores
del data server. En un ambiente normal, el backup server siempre esta corriendo

mientras el data server esta corriendo.

El backup Server es un dispositivo independiente que soporta las mas
importantes formas de medios para respaldar y recuperar, incluyendo todas las
formas de cinta; directo al disco duro, respaldos remotos a otros servidores y

dispositivos dpticos-magnéticos.

*Audit Server



Trabaja como un auditor de transacciones colocado entre el Data Server y los
clientes que ejecutan operaciones. Con él se pueden monitorear a todos los

usuarios, asl como los reportes o herramientas de peticiéon de adhoc.

El Audit Server tiene su propia base de datos para grabar todos los eventos
dsl servidor de base de datos y los datos contienen niveles variantes de detalle de
auditoria disponibles para peticiones y respaldos, como en cinta. Audit Server esta
considerado como una herramienta esencial para las compariias e instituciones que
tienen especial cuidado en el area de la seguridad y que requieren de un analisis

detallado de todas las operaciones que se lleven a cabo en |a base de datos.

*Secure SQL Server.
Es un producto disefiado para mantener la seguridad en las organizaciones.

Implementa todos los criterios requeridos por el certificado B-1 del gobierno de los
Estados Unidos en cuanto al entorno de la seguridad. Sigue los lineamientos
establecidos por lo que se conoce como el Libro Naranja, DOD 52.00.28-STD, el

Departamento de Defensa. Implementa el esquema de control de accesoc para

reforzar la seguridad disponible en el SQL Server.

*Replication Server.
Es un producto que ejecuta replicaciones de datos de un servidor de bases de

datos a otro a través de la red. La replicacion permite distribuir datos entre
servidores para los beneficios de redundancia de datos y también para el baianceo

de las busquedas en los servidores a través de una red grande.

Trabaja a través de la instalacién de un proceso a nivel de servidor para leer
el log de transacciones de ia base de datos. Cuando una accidén es confirmada y

11



escrita al log, el Replication Server viaja a través de la red y aplica la misma
transaccidn en los otros servidores de bases de datos que estan suscritos a los

datos.

*MPP de Sybase.

Significa Proceso Masivo en Paralelo, es soportado por Sybase y esta
disefiado para manejar bases masivas en exceso de un terabyte en tamano y
soporta arquitecturas de hardware con cientos de CPU’s que trabajan en paralelo

para ejecutar peticiones a una velocidad éptima.

*1Q de Sybase
Es un componente del Sybase X! que esta disefiado para Data Ware Housing.
Usa un propio algoritmo de almacenamiento de datos binarrios que es veloz en datos

arriba de quinientas veces de funcionamiento comparado con Sybase SQL Server.

SQL Server

Microsoft SQL Server es un manejador de Base de Datos Relacional, esta
basado en la arquitectura Cliente/Servidor, que soporta aplicaciones de

procesamiento de transacciones y ademas brinda soporte en la toma de decisiones.

SQL Server ofrece una gran seguridad y garantia en el procesamiento de
transacciones. Es considerado una excelente herramienta para el desarrollo de
aplicaciones dorsales en estaciones de trabajo, minicomputadoras y mainframes,
gracias a sus capacidades avanzadas entre las que se encuentran los triggers, que
son fragmentos de codigo que se disparan cuando se quiere hacer alguna

transaccidon en la base de datos, tal como insertar, actualizar o borrar registros,

12



también se contemplan los procedimientos almacenados las reglas y omisiones asi

como la tecnologia de ilamado a procedimiento remoto.

En 1993, surge una version de SQL Server diserfiada especialmente para el
sistema operative Windows NT, el cual ofrece un excelente rendimiento asi como
seguridad y escalabilidad, estas caracteristicas le hicieron muy adecuado para las

grandes organizaciones.

A través de la explotacidon de las capacidades de Windows NT, como son el
procesamiento simétrico, multitareas, multi-usuarios y la seguridad avanzada, SQL
Server provee una plataforma sumamente avanzada para las aplicaciones de acceso
a datos de misidn critica. Dado que Windows NT puede operar en diferentes tipos de
hardware como son una PC con procesador intel hasta servidores con muitiples
procesadores RISC, las soluciones implementadas en SQL Server pueden ser

adaptadas para resolver diversos problemas que se presenten en la organizacién.
Las caracteristicas principales de SQL. Server son:

= Realiza una administracién remota de los recursos con que cuenta el sistema.

» Tiene una arquitectura de 32 bits

e Manejo de transacciones con capacidad de roii-forward y roll-back lo cual permite
ia recuperacion de transacciones al reiniciar el sistema.

e Una arquitectura de un solo proceso pero muititarea que asegura un desemperio
eficiente del sistema para muchos usuarios con un bajo consumo de recursos.

e El| reforzamiento centralizado de la integridad de ios datos que minimiza el
mantenimiento, programacion y reduce los costos brindando la seguridad de que

los datos son correctos.

13



e Permite interface de programacidon remota como ODBC (Open Database

Connectivity) , por ejemplo.

SQL Server permite reducir aplicaciones en minicomputadoras y mainframes
y con ello reducir ios costas. Y dado que SQL Server es compatible con Sybase, se
pueden escalar soluciones de hardware desde PC hasta mainframes. Puede decirse
que SQL Server es la opcion mas flexible y poderosa en lo que se refiere a

manejadores de bases de datos.

ORACLE

ORACLE es un manejador de base de datos y no una base de datos.
ORACLE crea bases de datos relacionales, en las cuales los datos son organizados
dentro de tablas de renglones y columnas. Cada tabla contiene una serie de
elementos que componen una clase. Las columnas contienen los atributos de cada

elemento. La interseccidn de un renglén con una columna contiene la informacién en

cuanto al aspecto de un elemento en particular.

ORACLE tiene las siguientes caracteristicas:

» Es poderoso
Almacena la informacién propiamente categorizada e interrelacionada con otra

informacion.
e Presenta los datos en orden razonable y con ellos pueden realizar diversos |

calculos o analisis.
Una de las caracteristicas mas importantes es la portabilidad. Las versiones de

ORACLE estan disponibles para muchas microcomputadoras, minicomputadoras y
14



superminis, asi como algunos mainframes. Como resultado de esto, se puede
construir un sistema de base de datos en una computadora pequefa y
transportarlo a computadoras mas poderosas. Por lo tanto, ORACLE puede
correr el mismo sistema de base de datos lo mismo en una en una red con
computadoras de diferentes tipos que en una computadora personal y el cambio

de una a otra no necesita alteraciones al sistema para que éste funcione.

2.2 LENGUAJES DE PROGRAMACION.

Power Builder

Power Builder es descrito como una apiicacion cliente/servidor basada en
graficos en PC's. Este lenguaje provee un facil diserio de pantallas, ademas de
procedimientos légicos que encajan en i1as secuencias SQL. Es semiorientado a

objetos, permitiendo a los programadores heredar ventanas.

L.a manera en que Power Builder trabaja es la siguiente:
Los programadores disefian pantallas utilizando una paleta de objetos
graficos denominados controles, tales como botones, listas, cuadros de seleccidn,

botones de radio y ventanas de datos.

La ventana de datos es una entidad especial en Power Builder, son usadas
para la manipulacidn, modificacion y presentacion de los datos. Actualimente hay dos
tipos de ventanas de datos, una es denominada Control y la otra es un Puente entre
el control y el almacenamiento de los datos. Los objetos pueden traer datos via SQL

estatico, SQL con argumentos o a través de stored procedures.



SQLWindows de Gupta

SQLWindows es un ambiente de desarrollo para aplicaciones graficas. E!
éxito de Power Builder forzé a Gupta a retomar una idea que tenia hace tiempo. En
los primeros dias de PowerBuilder, Gupta contribuia para que |a programacion no
fuera para novatos. Si los programadores querian adoptar esta clase de género,
ellos tenian que aprender las bases, y esto incluia SQL. Gupta se burld de los
intentos de PowerSoft por minimizar la exposicion de los programadores al lenguaje
de Query. Por otro lado SQLWindows no parecid proveer mucha ventaja con la
combinacion de C y SQL.

Todo ha cambiado con 1a version 4.0 de Gupta. Tiene un reguerimiento simple
de acceso de datos. Gupta clamé que las aplicaciones sofisticadas maestras y

detalladas pueden ser construidas con poco conocimiento de programacion de base
de datos.

SQLWindows consistentemente gand puntos por su robusta facilidad de
multidesarrolladores. Contando con un diccionario de almacenamiento central que
usa SQLBase, SQL Server de Gupta a bajo nivel. También recibe un alto precio por
su completa implementacion de fundamentos de programacion orientada a objetos,
tales como polimorfismo; encapsulacion y multiples herencias. Mientras los
programadores experimentados tienen este conocimiento, los novatos no necesitan
preocuparse de tales cosas. Los sistemas pilotos pueden ser construidos en
pseudoestiio orientado a objetos, permitiendo a los programadores embestir en las
aguas de OOP a su propia velocidad.



Generalmente, SQLWindows requiere que los programadores escriban mas

codigo que en Power Builder, pero brinda una mayor facilidad en la administracion

de proyectos.
Visuai Basic

Visual Basic es una herramienta de desarrollo de aplicaciones en Windows

bajo la arquitectura Cliente/Servidor.

En algunos casos no es pertinente comparar a Visual Basic con Power Builder
y SQLWindows ya que ambos productos estan dedicados exclusivamente a la tarea
de construir aplicaciones Cliente/Servidor. Por otro lado, Visual Basic se puede
utilizar para construir practicamente cualquier aplicacion para Windows que se

requiera.

La programacién de Visual Basic es parecida a Power Builder y SQL.Windows,
Se seleccionan algunos objetos graficos de una barra y se colocan en una forma o
pantalla. Dichos objetos cuentan con métodos, eventos y propiedades a través de
las cuales se puede modificar el tamario, el color, tipo de letra, etc. Al dar doble
click en alguno de estos objetos aparece un area de construccion de fragmentos de

codigo, que nos permite colocar las sentencias que se deben cumplir de acuerdo al

evento que se requiera.

Visual Basic ha causado gran sensacion en los negocios de computadoras.
Compuesto por pedazos de codigo ejecutable llamado VBX's. Dichas piezas de

codigo actualmente llegaron a ser parte del ambiente de desarrollo de Visual. La

17



et bl 4 i

funcionalidad de estas herramientas salvan a los programadores de escribir cientos
de lineas de cédigo.

Microsoft, pretende que los programadores utilicen OCX's (Ole Custom

Controls), para ello esta intentando persuadir a la gente de dejar los VBX's,

Los OCX's son los nuevos controles a 32 bits destinados para la actualizacién
de las versiones de Visual Basic. Estos controles pueden ser encajados en cualquier

aplicacion disponible para actuar como un contenedor OLE y son mas versatiles que
los VBX's.

JAVA

Java es el lenguaje actual en que se desarrollan aplicaciones para
Internet/Intranet. Es un lenguaje universal y corre bajo cualquier plataforma, esto

representa una gran ventaja, ya que no se tienen que capacitar gente en diversos
lenguajes.

Mientras el Internet publico es lo mas glamoroso, los Intranet's pueden ser la
mas importante oportunidad de negocios. Una Intranet es una forma de
Cliente/Servidor (como o es Internet y el World Wide Web) y puede ser mezclado
con otras arquitecturas Cliente/Servidor. La intranet tienen notables ventajas, como
lo es el correr en clientes con diversas plataformas, capacidades de multimedia y la
capacidad de soltar a cualquier elemento de una red distribuida de datos y como
desventajas podemos mencionar el que Nno cuenta con una conexidn persistente y

tampoco tiene la nocidn de transacciones.
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Java anima paginas en el Web y las hace interactivas. Con hipertexto, las
bases para la organizacion de la informacién en el Web, se puede seleccionar la
informacion que se requiere. Los programadores pueden crear algo de interactividad
de programas gateway que usan archivos de hipertexto como interfaces. Cuando se
utiliza una pagina WEB como un programa de gateway, se puede accesar a bases

de datos y recibir una respuesta a las peticiones hechas.

Java anade a estas posibilidades de comunicacion, la opcién de distribuir
contenidos ejecutables. Esto da a los proveedores de informacién de WEB, la
oportunidad de crear una pa‘gina de hipertexto que ajusta usuarios en interaccidon
continua, en tiempo real y complejo. Este contenido gjecutable es literalmente bajado
a las computadoras del usuario, una vez que esto se ha realizado, dicho contenido
ejecutable puede correr una animacion, ejecutar un calcule o guiar al usuario a

través de mas informacidn en sitios remotos en red.

Una metafora para el hipertexto es que éste ofrece una pagina de informacion
visualmente estatica, la cual puede incluir texto, graficos, sonido y video. La pdagina
de hipertexto puede tener “profundidad” donde contiene hiperligas conectando a

otros documentos o recursos.

Java transforma esta metafora de pagina estatica en una dinamica. La
infarmacion en una pagina Java en el WEB, no tiene que ser visualmente estéatica o
limitada a predefinidas formas de interactuar con los usuarios. Dichos usuarios
encuentran en los programas de Java una gran variedad de modos interactivos,
limitada solamente a la imaginacion y habilidad del programador. De esta manera,
Java transforma una pagina de hipertexto en un escenario completo con

posibilidades de que los actores y jugadores aparezcan y las cosas ocurran.
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CAPITULO
EL DESARROLLO CON VISUAL BASIC Y SQL SERVER

Para el desarrollo de una aplicacion utilizando Visual Basic y SQL Server se
deben cumplir ciertos requerimientos fisicos, ademas de que se debe tomar una

decision en cuanto al método de acceso que se ulilizara,

3.1 REQUERIMIENTOS.

La Red.

Para sacar el mayor provecho del tiempo se debe contar con una conexién en
red, ya que si No se contase con ella se consumiria gran parte del tiempo que se

dedica al proyecto en copiar el codigo a cada una de las computadoras.
Al estar conectados en red, los programadores tienen la posibilidad de

accesar archivos comunes y ademas compartir el codigo del sistema. Para ello el

administrador de la red, debe otorgar los permisos necesarios a los participantes en
el desarrollo.

Versiones

Una version es aquelia que establece el estado en el que se encuentra una
aplicacion.

20



El primer estado que toma una aplicacién se conoce como prototipo, y se
caracteriza porque contiene Unicamente el codigo necesario para la presentacion de
las ventanas del usuario. El objetivo de esta versidén es mostrar al usuario un
panorama general del funcionamiento de ia aplicacion. Con ta version prototipo se
puede llevar a cabo un estimado del tiempo total de codificacién.

El segundo estado de las aplicaciones se denomina como version Alfa, en
estas versiones ya existe un funcionamiento parcial de la aplicacién, esto incluye la
codificacion de una parte de las especificaciones funcionales del sistema; una vez
generada la version pasa a revision a las personas que revisaran el funcionamiento,

las cuales son totalimente ajenas al desarrollo de la aplicacion.

El tercer estado es nombrado version Beta, en esta versién, se cubre el total
de las especificaciones funcionales, sin embargo, se carece de las pruebas

necesarias para asegurar totalmente el funcionamiento de la aplicacién.

En esta etapa se debe tener muy en cuenta el tipo de sistema que se esta
desarrollando puesto que de esto depende la magnitud del error, ademas de ello, se
debe considerar el tiempo promedio en el que se genera un error. Tomando en
cuenta estos dos puntos se hace la generacion de versiones Beta hasta que se

considere que el funcionamiento de a aplicacion es total.

Una vez que se concluyen las pruebas se genera la version de Liberacion. En
dicha version, el usuario ya puede hacer uso de la aplicacion sin ningldn problema,
Toda aplicacion debe contar con ayuda para el usuario y con sus respectivos
manuales: el de usuario y el técnico.
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O

Organizacion,

Para tener un mejor control de los archivos que componen al sistema es
necesario contar con un directorio propio para dichos archivos y para los
subdirectorios de cada una de las versiones generadas, por ejemplo. Es
recomendable crear un subdirectorio para almacenar todo lo referente a la
aplicaciéon, en cuanto a desarraollo y otro para guardar todo lo que pertenezca a

documentacion del sistema.
Estandares de codificacion.

Es importante que se establezcan estandares de codificacidn para que los
programadores “*hablen el mismo idioma", por asi decirto. El equipo de desarroiio
debe de crearse un habito para utilizar los estédndares dado que esto puede reportar

un buen aumento en la calidad y productividad en el proceso de codificacién,
El uso de estandares tiene ciertas ventajas como son:

e El programador no pierde tiempo en tratar de descifrar el cédigo que alguien haya
realizado en alguna forma o control.

e Cuando un programador esta familiarizado con los estandares, el cambio de un
proyecto a ctro no representa un alto costo de aprendizaje

e Permite identificar de manera mas rapida y facil el tipo de una variable, l1a clase a -

ia que pertenece un control, entre otros.

Ademas de contar con un estandar en cuanto al cdédigo, es importante

también contar con estandares para la interface, puesto que esto representa una
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gran ventaja para el usuario puesto que le permite familiarizarse rapidamente con
las partes que componen el sistema ademas de ello cuando se afaden nuevos

modulos al sistema al usuario le resulta mucho mas sencillo familiarizarse con las
nuevas ventanas.

A través de los estandares en la interface, la empresa puede obtener ciertos
beneficios tales como el establecimiento de reglas a las que los programadores

deben atenerse en la creacion de las ventanas que compondran el sistema.

Aun cuando los estandares varian de una organizacion a otra, es importante
que para la creacién del sistema se tomen en cuenta ciertas medidas con el fin de
que la aplicacibn no aparente haber sido desarroltada de manera aislada; por
ejemplo, se puede crear una ventana estandar lo cual permitira a los programadores
determinar las caracteristicas generales de la ventana dentro de la aplicacion. En

dicha creacitn, se toma en cuenta tanto las formas como los controles.

Uso de correo electrénico.

Cuando se cuenta con correo electronico, se ahorra un tiempo considerable
ya que no hay necesidad de ilevar a cabo reuniones de trabajo para asuntos que no

sean de gran relevancia.

Hardware.

Es importante que todos los programadores cuenten con la misma plataforma

de hardware, cuando menos en cuanto al monitor y el controlador de video, dado
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que para las pruebas de la interface se deben realizar en el mismo ambiente con el
fin de que los resultados sean o mas uniforme posibles.

3.2 METODOS DE ACCESO.

Para accesar a SQL Server como aplicacion cliente, se utilizan las llamadas
APl's, que son Iinterfaces de Programacién para Aplicaciones y que pueden
describirse también como librerias de ligado dinamico o bien DLL's. Dichas librerias

se usan para comunicarse con el manejador de Bases de Datos, en los siguientes
casos:

Si se requiere iniciar un canal de comunicacion con el servidor.
Cuando se envian peticiones al servidor.
Para procesar los datos obtenidos de las solicitudes al servidor,

Cuando se finaliza la comunicacion con el servidor.

Cuando se establece la conexidn con SQL. Server, la aplicacidn cliente trabaja
con &l utilizando el lenguaje Transact-SQL., el cual es un lenguaje que permite enviar
instrucciones al manejador de Bases de Datos. Cuando se esta ejecutando la
aplicacion cliente, el servidor se encuentra en un estado de espera, una vez que la
aplicacion necesita informacion, el sistema operativo se encarga de activar a SQL

Server para que reciba el lote de peticiones de las cuales debe revisar que cumpian
con los siguientes requisitos :

= Que la sintaxis sea correcta.
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» Que |los objetos a los que hace referencia la sentencia (tablas, campos, etc.)

existan en la base de datos.
» Que el usuario cuente con los permisos para el acceso a la informacion.

Cuando alguno de los reqguisitos no se cumple SQL Server notifica al
programa cliente que se ha fracasado, en caso contrario, ejecuta una a una las

sentencias y regresa el bloque de resultados.

Actualmente Visual Basic cuenta con varios métodos de acceso remoto a
bases de datos bajo Cliente/Servidor. Algunas de estas técnicas utilizan el Data
Control o Data Access Object, © el Remote Data Control y el Remote Data Object,
mientras que otras utilizan un acceso de datos a través de Aplication Programming

Interface (API), tal como VBSQL o el ODBC API.

Figura 3. Métod de o.

SOL Server
ORBC Drivar
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Jet Database es la base de datos que crea el Jet Engine para almacenar los
movimientos que se lleven a cabo, a pesar de que esta base de datos almacena los
movimientos, no es indispensable ya que como se describe adelante existe un
método de acceso que no invoca al Jet Engine.

Para tener acceso a través de ODBC a SQL o SYBASE es necesario contar
con el driver correspondiente al que vayamos a accesar, el driver es una libreria que

se carga en memoria y que realizara el enlace entre |la aplicacion y la base de datos.

DAO. (Data Access Object)

Ademas de tener acceso a manejadores de base de datos, Visual Basic es
por si mismo un sistema controlador de Base de Datos , es decir, cuenta con

controles que tienen la capacidad de conectarse e interoperar con el Jet Engine por
si mismos.

Visual Basic tiene acceso transparente a los siguientes tipos de Base de
Datos:

e E| formato nativo de archivos de Microsoft Access.

+ Bases de Datos externas tales como: dBase, Btrieve, Paradox y FoxPro

Bases de Datos externas ODBC como son: SQL Server y ORACLE.

Para la manipulacion de Bases de Datos a través de DAQO, se requiere del

objeto Recordset, a través de este objeto tenemos acceso a la

almacenada en la base de datos.

informacion
Generaimente es creado por medio de una
sentencia Select con la que se obtendran los datos de una o mas tablas de la Base
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de Datos y la informacion se guardara en el recordset semejando una tabla para la

representacion temporal de los datos.

RDO. (Remote Data Object)

Este método de acceso, depende de la API ODBC, el driver ODBC escogido
vy la Base de Datos . Con RDO es posible gjecutar ia mayorla de las funciones del

APl de ODBC directamente.

Usando RDO se pueden ejecutar “querys” con © sin parametros, crear
sencillos o muitiples juegos de resultados y procesar ios mismos desde el query por
medio de un cdédigo independiente de bases de datos . RDO incluye un diversos
objetos, propiedades y métodos especificamente disefiados para trabajar con Stored
Procedures y sus argumentos, parametros de entrada y salida y valores de status

de retorno.

El modelo RDO tiene las siguientes caracteristicas:

e Es un modelo de programacion que realiza accesos a 32 bits.

e Opera con programacion conducida por eventos.

e Soporte para trabajar en modo sincrono, asincrono, conexiones conducidas por
eventos y queries.

« Administrador avanzado para el almacenamiento de |los datos obtenidos.
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ODBC. (Open Database Connectivity)

El Open Database Connectivity (ODBC), representa un acceso viable para
conectarse a bases de datos externas desde Visual Basic. El método de acceso a
través de ODBC puede utilizarse tanto con SQL Server como con ORACLE y
algunos otros manejadores de bases de datos Cliente/Servidor.

La interfface ODBC accesa a los datos usando de Sentencias SQL como un

estandar. Esta interface permite una maxima interoperabilidad, esto es, una

aplicacién puede accesar a distintos manejadores de bases de datos. Esto permite
que las aplicaciones sean desarrolladas de tal modo que no se piense en un
manejador de bases de datos especifico. Para lograr la interface con otros

manejadores de bases de datos Unicamente se debe conseguir el driver

correspondiente para ligar la aplicacion.
La interface de ODBC tiene las siguientes caracteristicas:

Cuenta con una libreria de llamadas que permiten a una aplicacion accesar a la

informacion de un servidor, ejecutar las sentencias correspondientes y regresar
{os datos requeridos.

s Tiene un conjunto estandar de codigos de error.
Representacion estandar para los tipo de datos.
La interface es flexible, por ejemplo se pueden construir las sentencias SQL
explicitamente desde el cddigo fuente o bien ser construidas en tiempo de

ejecucion.

Puede utilizarse el mismo codigo objeto para el acceso a diferentes manejadores
de Bases de Datos.
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Los valores de datos pueden ser contenidos dentro del formato mas conveniente
para su operacién dentro de ia aplicacion y de esta manera ser enviados o

capturados como resultado de una peticion.

La arquitectura ODBC se compone principalmente de cuatro elementos:

La Aplicaciéon. Esta realiza el procesamiento, llama a las funciones ODBC para
presentar las sentencias SQL y regresar la informacién obtenida con la peticion.
El Driver Manager. Tiene como funcion cargar los drivers necesarios en la
ejecucion de una aplicacion.

El Driver. Procesa las llamadas a funciones ODBC, se encarga también de
procesar las peticiones SQL a un data source especifico. , y regresa los
resultados a la aplicacién. El Driver puede modificar una peticion de tal modo que
cumpla con la sintaxis requerida por el manejador de Base de Datos que se este
utilizando.

El Data Source. Esta compuesto por los datos que el usuario quiere accesar, el
sistema operativo asociado, el manejador de Bases de Datos y la plataforma de
red ( en casc de que exista) que se esta utilizando para accesar al manejador de
Bases de Datos.

Figura 4. Arquitectura del Open Database Connectivity.

APLICACION
VISUAL BASIC
DRIVER MANAGER
foln]-Tolip] NN
DRIVER

DATA SOURCE
SQL SERVER
WINDOWS NT
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La aplicacién realiza Ias siguientes tareas:

Requiere de la conexion al data source.
Envia peticiones al data source.
Establece las areas en las que se almacenaran 10s resultados de las peticiones. !
Maneja e! procesamiento de errores.
Reporta los resultados al usuario.

Finaliza 1a conexién con el data source.

Las funciones del Driver Manager son:

Su funcién principal es |la carga de drivers.

Utiliza el archivo ODBC.INI para mapear el nombre del data source al driver
correspondiente.

Realiza el procesamiento de las llamadas de inicializacién ODBC.

Provee la validacion de parametros y de secuencias para las lamadas ODBC.

El Driver se encarga de:

%
i
i
H
H
{
{

Establecer la conexion al data source.
Presentar las peticiones al data source.
Traducir los datos a los formatos requeridos por la aplicacién.

Formatea los errores.

Inicia transacciones en caso de que el data source requiera del inicio explicito de
elias.

Regresa los datos a la aplicacion.
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El Data Source tiene como funcion:

e Establecer la conexion del manejador de Bases de Datos sobre el sistema

operativo que se esté utilizando y que es accesado por una red determinada.

Caédigo

Visual Basic

[ opBcC briver Manager

!

saQt ORACLE
Server Oriver
Driver REMOTE

DATABASE ENGINE

Figura 5. Diagrama de acceso via ODBC.

ODBC Direct.

El método ODBC Direct es la manera de acceso que se incluyd en la version
mas reciente de Visual Basic. Con este método no se carga en memoria el Jet
Engine y utiliza los mismos objetos, métodos y propiedades que utiliza DAO para
accesar a la interface con RDO.
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Cuando el ODBC Direct es utilizado, el Jet Engine no se invoca y DAO es el
encargado de rutear todos los requerimientos de datos a través de 1a interface RDO,

el cual utiliza el ODBC Driver Manager para comunicarse al servidor remoto por
medio del driver especificado.

El Acceso a través de ODBC Direct se ilustra a continuacion:

Codigo

———] Data Access Objects (DAO) |
>

Visual Basic

[ Remote Data Objects (RDO)]
£

ODBC Driver Manager
obpsBC l

Handles sQL ORACLE|
Server Driver
Driver REMOTE

DATABASE ENGINE

Figura 6. Diagrama de acceso a través de ODBC Direct.

vesaL.

La libreria de Visual Basic para SQL Server es una implemenrtaciéon API, de
una DB-Library y es aportada como una interface nativa a Microsoft SQL Server. Si
se esta creando una nueva aplicacion de Cliente/Servidor se necesita flexibilidad y

funcionamiento de un modelo AP, se debe usar RDO en lugar de VBSQL.
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Se utiliza cuando la aplicacion necesita accesar solo sistemas de Microsoft

SQL Server, ademas de algunas versiones de Sybase SQL Server.

Las caracteristicas principales de VBSQL son:

e Operacion totalmente asincrona.

& Acceso unicamente a SQL Server.

» Es una interface nativa para Microsoft SQL Server.

= Especifica las funciones API para direccionar cada acceso a SQL Server,
e Interface Bulk Copy

e Contienen manejador de errores.
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CAPITULO IV
CASO PRACTICO

4.1 FUNCIONES Y CARACTERISTICAS DE UNA EMPRESA DE
PUBLICIDAD.

Podemos definir la publicidad como el conjunto de medios a través de los
cuales se da a conocer algun tipo de producto a la gente.

Un medio es el que servira como canal emisor para dar a conocer el producto
que se quiere difundir.

Un producto es aquel objeto que satisfacera alguna necesidad, ya sea
primaria o secundaria.

La empresa de publicidad a la que se hace referencia en este caso, es mejor
conocida como agencia de medios, se encarga basicamente de la contratacion de

los medios de comunicacion para difundir los productos de diferentes empresas.

Para el funcionamiento de la agencia de medios se necesita antes que nada
que establezca lo que se conoce como cuentas, esto es que sea contratada por
alguna otra empresa para difundir sus productos en alguno de los medios de
comunicaciéon, los cuales pueden ser televisién, radio, prensa, revistas, exteriores
(se refieren a los carteles que se colocan en los edificios, por ejemplo) y especiales,

estos ultimos se refieren a publicidad en taxis u hoteles, por ejemplo.
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En la agencia de medios a los anuncios comerciales se les conoce como
spots para el caso de que se transmita por television o radio y se conocen como

inserciones cuando se tratan de anuncios en revistas, periddicos, medios exteriores
vy medios especiales,

La empresa de publicidad tiene las siguientes areas:

MEDIOS.

Existe un area de este tipo para cada cuenta, aunque si es una cuerta menor
puede ser incorporada al equipo de trabajo de alguna cuenta mayor, se encarga
principalmente de elaborar jos planes o campafas que por determinado periodo
promoveran un articulo o producto para los diferentes medios de comunicaciéon. Les
compete analizar cual es el mejor "lugar” para promocionar el producto tomando en
cuenta a que tipo de publico va dirigido, por ejemplo, si se elige como medio de
comunicacion la television se basan en estadisticas que les indican que tipo de
publico, es decir, jdvenes, amas de casa, nifios, sefiores, etc, son aquellos que ven

la television a determinado horario, en base a ello planean los horarios para el
anuncio de ios productos.

De igual modo sucede con las revistas, de acuerdo al tipo de producto se
analiza en que revista se considera que tendra mas éxito la publicidad de dicho

producto tomando en cuenta qué personas son quienes compran la revista de que
se trate.
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Todo este analisis lleva a |la construccion de un plan global que es el que
involucra una campafa determinada para un producto dado, este plan global tiene
un periodo de duracion el cual puede ser desde seis meses hasta un afo, ademas
incluye 1a suma que el cliente de la agencia esta dispuesto a invertir en la publicidad
para su producto. Dentro de dicho plan se generaran subplanes, los cuales son las

contrataciones para la transmision de los spots o la publicacidén de las inserciones.

Una vez que se ha elaborado el subpian que contiene el presupuesto de la
camparna de publicidad del producto se transmite al cliente para que de el visto

bueno y una vez que ha sido autorizado pasa a la siguiente area.

COMPRAS

El area de compras es la que recibe los presupuestos autorizados por ios

clientes y se encarga de realizar la contratacion de los medios.

Esta area esta dividida por cada uno de los medios, es decir, se encuentra el
area de compras para televisidn, para radio, para revistas, etc.

Su principal funcion es la contratacion del medio para la transmisién de la

publicidad del producto y ademas vigilar que se cumplan los requisitos bajo los que

fue contratado el servicio. Esto es, cuando se realiza una contratacién para

television en la que se transmitirad un spot de veinte segundos por ejemplo, hay una
persona encargada de monitorear que la transmision sea a la hora correcta y que
ademas el tiempo de duracion del spot se cumpla totalmente ya que solo en ese
caso puede ser cubierto el monto de la transmisién.
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Para llevar a cabo su funcidn el departamento de compras requiere de las
Illamadas ordenes, las cuales son el formato a través del cual se solicita la

transmision de un spot o bien la publicacién de una insercion.

Una vez gue se confirma que los spots o inserciones fueron transmitidos o
publicados correctamente se les da un status de confirmado y con este pueden

pasar a la siguiente area.

FINANZAS

Es el area encargada del manejo monetario, recibe las ordenes confirmadas
por el departamento de compras y extiende las facturas correspondientes para el

pago a los medios contratados.

En este departamento se lleva a cabo todo el proceso contable de la empresa
a través del registro de los movimientos que la empresa realiza, esto incluye el
crédito que otorgan y el area de cabranza en el que se recibe el pago por parte de
los clientes correspondiente al monto de la comisién que la agencia cobra por la

contratacién gue hace.
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4.2 REQUERIMIENTOS DEL SISTEMA.

Para la realizacion del sistema se requiere antes que nada de la definicién del

software y hardware que se utilizara para ta implantacion del sistema.

En este caso el lenguaje de programacién a utilizar es Visual Basic a través

de éste se creara la interface con el usuario. Como manejador de bases de datos se

utilizara SQL Server.

El tipo de acceso a la base de datos sera a través de ODBC, pues como ya se

describid anteriormente cuenta con diversa ventajas para establecer la conexion

entre la aplicacion y el servidor de datos.

La red con la que trabaja la empresa utiliza el sistema operativo Novell y

cuenta con cableado UTP bajo una arquitectura de bus.

Las estaciones de trabajo son maquinas con procesador 486 y 16 Mb en
RAM, aun cuando la mayoria de los archivos se guardan en los directorios del

servidor, cuentan con un disco duro de 500 Mb.

De acuerdo a las funciones que la empresa realiza, se desea contar con un
sistema que cubra la parte de la contratacidn de medios los cuales seran utilizados
principalmente por el departamento de medios y el departamento de compras para
que realicen con mayor rapidez y precision las funciones propias de cada uno y que

ya fueron descritas anteriormente.
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El siguiente esquema muestra el proceso que la agencia sigue en cuanto a la
contratacién de medios el cual debe ser cubierto por el Sistema de Contratacion de

Medios para la optimizacién de! mismo.

[ Elaboracién del Plan Global —‘

Elaboracidn de los subplanes

O presupuestos

I

‘ Enviar para Autorizacién l

|

l Recepcidn de Presupuestos l

|

L Generaciéon de Ordenes J

| .

Monitoreo

[=]

Confirmacion

Figura 7. Diagrama del pr de Contr ion.
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En base al diagrama anterior podemos identificar que de acuerdo a la
descripcion de funciones por departamento presentadas previamente, los
requerimientos para el departamento de medios seran cubiertos hasta la recepcién
de ios presupuestos y a partir de ahi se deben cumplir los utilizados por el drea de

compras.

En general podemos en listar los requerimientos de la siguiente forma:

e Un sistema que permita al usuario dar de alta planes globales.

e Que permita crear a partir del plan global, el subplan o presupuesto para las
inserciones o spots requeridos.

e La opcion de marcar un presupuesto que ha sido enviado a autorizacién y de
igua! modo marcarle cuando sea recibido.

* Que permita la generacidn de las ordenes para los diferentes medios.

s Una opcidn que permita colocar un status de confirmado cuando las inserciones o

spots hayan sido transmitidos correctamente.

En base a los principales requerimientos del sistema, se presenta el siguiente

disefio.

4.3 DISENO DEL SISTEMA.
En primer lugar se debe considerar el disefio de la base de datos que sera

utilizada para guardar la informacidén correspondiente a los presupuestos, ordenes,

inserciones y spots que seran creados a través del sistema.
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Las siguientes tablas son las que se proponen para componer la base de

datos correspondiente.

Presupuestos Ordenes
Plan_Id intcger Plan_{d integer
Presupuesto_Id integer Orden_Id integer
Promotor_id integer Clicnie_Id integer
Cliente_Id intcger Medio_Id intcger
Medio_ld integer Presupucsto_Id integer
Presupucsto_Creado date Orden_Creado date
Presupucsio_Total long Orden_Total intcger
Presupucsto_Status smallint Orden_Status  smallint
Presupucsio_Folio long Orden_Folio integer
Clieates Promotorcs
Cliente__1d integer Promotor_Id  intcger
Cliente_Nom varchar(255) Promotor_Nom varchar(255)
Cliente_Dom  varchar(255) Promotor_Dom varchar(255)
Clicnte_Tel varchar(9) Promotor_Tel varchar(9)
Clientc_RFC  varchar(14) Promotor_RFC varchar(14)
Spots Inserciones
Spot_1d integer Inscrcién_ld intcger
Presupucsto_{d integer Presupuesto_Id integer
Orden_id integer Orden_Id integer
Clicnic_1d integer Cliente_Id integer
Medio_Id intcger Medio_Id integer
Promotor_Id  intcger Promotor_ld integer
Spot_Duracion integer Inscrcién_ Médidas integer
Spot_Horario time Insercion_Edicion date
Spot_Crecado  datc N lnscrcion _Creado datc
Spot _Status smallint Inscreion_Status smallint
Spot_Tarifa long Inscrcion _Tarifa tong
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Medios

Planes

Medio_Id Integer : Plan_ld Intcger

Medio_Nom Varchar(10) Cliente_Id Integer
Plan_Producto Varchar(255)
Plan_Campafia Varchar(255)
Plan_Monto Long
Plan_Fcchalni Datc
Plan_FechaFin Datc

Las

tablas propuestas estaran ligadas por el numero de presupuesto, el
numero de orden, el numero de cliente, el numero de promotor y el nimero de medio

principaimente, aunque para 10s presupuestos es necesario que se haga una liga
con |a tabla de planes.

Para ia interface se debe contar con una pantalla principa! en la que exista un
menu en el que figuren las siguientes opciones:

e Planes.
« Subplanes.
e Presupuestos.
e Enviado.
» Recibido.
e Ordenes

e Monitoreo.
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Figura 8. Pantalla Principal del SCM

Al elegir la opcién de Planes el usuario accesara a una pantalla en la que

capturara el nombre del cliente, asi como el nombre del producto y el nombre de la
campafia que dicho cliente desee promocionar, ademas de ello debera capturarse
tanto el periodo de duracidon de la campafa como el monto que el cliente esta

dispuesto a invertir para la publicidad.

Figura 9. Pantalla para ia captura de los datos de planes.
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En 1a segunda opcién, se elegira un cliente, producto y campafa que ha sido
previamente asignado a un plan, dentro de |a pantalla de trabajo del subptan, se
debe elegir el medio para el que se va a presupuestar y dar de alta los spots o
inserciones. Para el caso de los spots, se debe introducir la fecha en la que sera
transmitido y el horario, para las inserciones se captura la fecha en la que sera

publicado y ademas el costo en ambos casos.

Figura 10. Pantalla para la informacion acerca de subplanes.

En la opcion de presupuestos, se presentara un submenu para la eleccion de
enviar o de recibir e! presupuesto, al entrar a alguna de estas pantallas se colocara
una marca que indicara si el presupuesto ha sido enviado para la autorizacion del
cliente. El elegir la opcién de recibir, coloca la marca que indica que el presupuesto
a sido autorizado y por lo tanto puede comenzarse con la generacién de las

ordenes.
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Dentro de la opcion de ordenes, se presentarda una pantalla en la que el
usuario invocara a través del folio del presupuesto las inserciones o spots que le
componen. Una vez que las inserciones o spots son desplegados, el usuario podra
mandar a generar la orden, la cual contendra los datos del! cliente asi como los del
promotor a quien se girara la orden. Debe contener también el folic del presupuesto
y el folic correspondiente a la orden. En el detalle de fos spots o inserciones se

imprimira la fecha de la transmisién o publicacion, y si es el casoc de un spot se

incluira el horario y la duracién del mismo.

Figura 10. Pantalla para la generacién de ordenes.

Cuando se trabaja dentro de la opcién de monitoreo se trabaja con una
pantalla en la que se deben desplegar todas las inserciones o spots que se giraron
en la orden. Dicho despliegue se llevara a cabo cuando el usuario teclee el folio de
la orden, a través de dicho folio se obtendran las inserciones correspondientes de
las cuales se marcaran como confirmadas las que hayan cumplido con los requisitos

establecidos en la requisicién.
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E! manejo del Sistema de Contratacion de Medios, permitird que cada una de
ias dreas a quienes va dirigido, realicen las actividades que les competen de la
forma mas rapida y clara posible, para que en el momento en que la informacion sea

dado que la

raquerida, dichos departamentos esten en condiciones de darla,

informacién oportuna y clara es un factor de gran importancia para la toma de
decisiones.

Vale la pena aclarar que el Sistema de Contratacion de Medios es un
proyecto que puede crecer en gran porcentaje, pensando por ejemplo , que en un
futuro se implemente via Intranet, con lo cual seguiria conservando el concepto bajo
ol que ahora se esta disefiando que es la arquitectura Cliente/Servidor obteniendo

ademas las ventajas que ofrece la implementacién de la intranet.
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CONCLUSIONES

En conclusion para el desarrollo de una aplicacion bajo la arquitectura
Cliente/Servidor se debe seguir todo un proceso. Como primer punto se debe
entender lo que es el modelo Cliente/Servidor y en este momento analizar su
tendencia, ya que como se menciond en el primer capitulo la implementacion de las
intranet's es un fendmeno que se asta dando con mucha fuerza y también el impacto

de Java.

Por lo tanto, al iniciar con la implementacidén se debe definir que lenguaje de
programacién se va a utilizar asi como el manejador de Bases de Datos y analizar
que métodos de acceso hay entre ellos y en base a ello trabajar con el que mejor

nos convenga tomando en cuenta los requerimientos del sistema.

Por ultimo se puede decir, que la informatica es una partes muy importante
dentro de ias empresas sea cual sea el giro de ésta, ya que a través de la
automatizacion de ios procesos, la informacién se obtiene de manera oportuna, un

hecho que es fundamental para una buena toma de decisiones.
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