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Prélogo

Hoy en dia las necesidades humanas v la tecnologia ya no son las mismas que hace
diez afios, éstas han cambiado y por consiguiente los sistemas de informacién también;
ahora la informacion ha tomado gran importancia y los desarrolladores de sistemas se han
visto en la necesidad de desarrollar sistemas que permitan hacer un buen manejo de la
informacion, ademés de utilizar bases de datos para el almacenamiento de la misma.
Debido a estos cambios, los especialistas en ingenieria de software han creado nuevos
lenguajes de programacién que facilitan el trabajo que enfrentan los programadores, uno de
estos nuevos lenguajes de programacién es Java, él cual ahora, permite desarrollar de
manera sencilla aplicaciones para la red de redes /nrernet, gracias a que es un lenguaje
muitiplaiaforma e ideal para aplicaciones de este tipo; éste lenguaje permite realizar la
programacidn del sistema una sola vez y ejecutarlo en diferentes plataformas, debido a que
es un lenguaje compilado e interpretado, el cual al compilarse genera codigo de bytes que a
su vez es interpretado por la mdquina virtual del browser, también conocido como
navegador, de la maquina cliente.

En una época como la actual, donde escuchamos frecuentemente frases como “la
era de la informacion™ y “la ubicuidad de los sistemas”, se necesita el apoyo de sisternas
interactivos utiles porque ahorran tiempo a los usuarios, ya que no deben estar presente
fisicamente ni de manera concurrente en un solo lugar para desarrollar ciertas funciones
inherentes a su actividad. Es por esta razon por la cual se decidié conjuntar en el presente
trabajo de tesis el estudio del lenguaje Java, su interaccién con una base de datos y ademds
que fuera mediante una aplicacion sobre fnterner.

El desarrollo de estd aplicacion tiene la finalidad de conocer de forma real algunos
de los problemas mds comunes con los que se enfrentan los desarrolladores durante la
realizacion de sistemas. La aplicacién denominada “Sistema de Evaluacion”, se analiza y
define para un sistema que sirve de apoyo en las actividades de profesores y alumnos en la
elaboracién de examenes, esto con el fin de demostrar la utilidad de la aplicacion en un
esquema cliemte servidor sobre fnrerner. Esta aplicacion ¢s solo un prototipo para
comprender mejor el estudio del lenguaie Java y su interaccién con la base de datos de
forma real.

El sistema realizado en el presente trabajo, no estd conceptualizado para sustituir al
profesor, sino mas bien, para apoyarlo en sus actividades académicas al proporcionarle la
facilidad de introducir sus examenes con sus respectivas respuestas y evaluar a sus ajumnos
de un grupo especifico.

Para lograr la realizacién de este sisterna se hace un anélisis, durante el cual hubo la
necesidad de delimitar el alcance de la aplicacién debido a que los requerimientos que en
un principio se contemplaban iban mas alla del propésito de esta tesis pero esto implicaba
un mayor nimero de recursos tanto materiales como humanos y econémicos, lo cual se
reflejaria consecuentemente en el consumo de una mayor cantidad de tiempo.




Es importante mencionar que la aplicacién realizada en este trabajo de tesis es solo
una parte de lo que pudiera ser un sistemna mas grande. La elaboracion del sistema se basé
en las necesidades basicas de los requerimientos de un Sistema de Evaluacion capaz de
administrar su informacidn, con el fin dnico de hacer notorio el estudio de el lenguaje Java
Y su interaccion con una base de datos. El sistema en general hace el manejo de las
entidades minimas necesarias para un Sistema de Evaluacion como los son el manejo de la
informacion de alumnos, profesores, materias, examenes, planteles, carreras, etc., para la
elaboracion de un examen que pueda ser generado por un profesor de forma remota y que
los alumnos puedan contestarlo y saber su calificacién instantineamente también
remotamente.

Sin embargo, se deja pié para un posterior uso del cédigo fuente y que se amplie la
funcionalidad de la aplicacién, con lo cual se deja de manifiesto la reutilizacién de cédigo
va que se pueden extender las clases utilizadas, como una caracteristica propia de Java.
También para que se pueda elaborar un sistema que ofrezca ademdis un valor agregado
como pudieran ser desde trabajos administrativos de impresién de tiras de materias,
tmpresién y consulta de lista de grupos, inscripcion de alumnos hasta la explotacidn de
informacién estadistica de tendencias de aprovechamiento, educacién a distancia o quizis
pueda servir como punto de partida para la realizacién de un sistema inteligente
aprovechando asi los paradigmas de la programacion orientada a objetos.

Es importante mencionar que ¢l presente trabajo no pretende ser un estudio formal
del lenguaje Java, de las bases de datos, de inrernet, UML, arquitectura cliente-servidor,
€ic, pues aunque estas tecnologias son muy prometedoras su potencial no se aprovechara
plenamente si no se posee la habilidad ni los conocimientos necesarios para integrarlas en
la realizacién de una aplicacion real.




Acerca de este trabajo.

Este trabajo de tesis realiza un estudio del lenguaje Java y su interaccién con una
base de datos a través de la realizacion de una aplicacién sobre Jnrernet; ademds muestra de
forma general los conceptos y problemas durante la realizacion de dicha aplicacion.

El capitulo 1, <<Lenguaje de programacion Java>> trata un poco de historia acerca
del origen del lenguaje, caracteristicas basicas, estructuras basicas de control, manejo de
excepciones, aplicaciones standalone y applets.

En el capitulo I, <<Sgftware y Sistema>> se habla acerca del JDK (“Java
Developer Kif”), el cudl es un conjunto herramientas para el desarrollo de aplicaciones, sus
caracteristicas v el proceso de instalacién. Se estudian también los diferentes paquetes
propios del lenguaje utilizados en el desarrollo de la aplicacién.

El capitulo IH, <<Arquitectura cliente-servidor y bases de datos>> trata acerca de
la arquitectura cliente-servidor, algunos conceptos basicos de base de datos relacionales, el
paquete java.sql y de los drivers utilizados para realizar la conexi6n entre el lenguaje de
programacién y la base de datos.

El capitulo IV, <<Desarrollo de la aplicacion>> se ocupa del desarrollo de la
aplicacion y de la metodologia empleada para su anélisis. Se detalla la manera en que se
hace un buen andlisis de requerimientos empleando una meiodologia de gran aceptacion en
el dmbito de la programacion por su efectividad, conocida como metodologia RAD'.
Ademas se hace uso del lenguaje UML® propio para el modelado, desarrollo y
documentacion de sistemas orientados a objetos.

El capitulo V, <<Andlisis de resultados>> detalla la aplicacién realizada en este
trabajo. En él se muestra ordenadamente una impresién de las pantallas tal cémo se haria
una navegacién por la aplicacién y se da una breve explicacién de lo que ocurre en cada
una de ellas. El codigo que corresponde a cada uno de los programas de la aplicacién se
encuentra en un medio magnético anexo a este trabajo.

El capitute VI, <<Conclusiones>> contiene las conclusiones obtenidas del presente
trabajo.

Finalmente las referencias, contiene la bibliografia de los libros y direcciones
utilizadas para la realizacion del presente trabajo.

! Rapid Application Development
! Unified Modeling Language
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Lenguaje de Programacion Java

Capitulo 1. Lenguaje de programacion Java.

Este capitulo trata acerca del origen del lenguaje Java y sus principales
caracteristicas, las cuales hacen de él un lenguaje ideal para el desarrollo de aplicaciones
sobre la red de redes Interner.

Java es un lenguaje facil de aprender debido a que es simple, arientado a objetos y
se encuentra basado en el lenguaje de programacion C++, por lo que si el programador ha
utilizado ya lenguaje C++ o cualquier otro lenguaje orientado a objetos Java le parecerd
muy familiar.

Java ademds de ser orientado a objetos, es un lenguaje compilado ¢ interpretado
que nos permite desarrollar aplicaciones multiplataformas. Esto quiere decir que el codigo
solo se programa una vez y se¢ ejecuta en diferentes plataformas, llamese WindowsNT,
UNIX, etc. basia con tener un navegador o browser (Netscape, Explorer, etc.) en la
maquina cliente, que es en donde se va a ejecwar la aplicacion. Esta caracteristica es de
gran utilidad para los desarrolladores de sistemas quienes pueden reutilizar la aplicacion sin
necesidad de modificarla para cada plataforma o simplemente volver a utilizar fracciones
de codigo en otras aplicaciones ahorrando tiempo y dinero.

Otra de las caracteristicas utiles del lenguaje Java a tratar dentro de este capitulo es
la concurrencia la cual se explica en el tema de los hilos de ejecucién *. Ademds las
caracteristicas propias del lenguaje tales como los tipos de datos, comentarios, palabras
reservadas, métodos, interfaces, constructores, destructores, etc. Los diferentes tipos de
acceso a los métodos y variables, los cuales pueden ser declarados como publicos,
privados, protegidos o amigables®. Aqui se explica cuando un método o una variable puede
ser accesada s6lo desde el programa donde ha sido declarado y cuindo desde otros
programas, es decir el alcance *scope” de los métodos v las variables.

También se menciona la forma en la cual Java hace ¢l manejo de errores, cvitando
que el programa se vea afectado en tiempo de ejecucién cuando ocurren situaciones
anomalas.

Finalmente se habla de las dos modalidades para desarrollar aplicaciones en Java
las cuales son: Aplicaciones Standalone y Appleis. Las primeras son totalmente
independientes de un navegador y las segundas se integran dentro de una pagina ATML
(" HyperText Markup Language "} para ser visualizadas a través de el.

1 Multihilo también es conocido como multithread.
4 Comuinmente conocidos como friendly




Lenguaje de Programacion Java

1.1 Historia de Java.

El lenguaje de programacion Java remota su origen hacia el afio de 1991, cuando un
grupo de investigadores que trabajaban para “Sun Microsystems " realizaba un proyecto de
desarrollo de software para productos elecirénicos de consumo [2 (pp. 52})], llamado
Proyecto Verde (“Green Project”), en el cual se requeria que los productos fueran sencillos
y fiables. Para ello se necesitaba una forma de crear codigo que fuera independiente de la
plataforma y que permitiera ejecutar el software en cualquier CPU (Unidad Central de
Procesamiento). Al principio pensaron en utilizar C++. Sin embargo no tenia las
caracter.sticas adecuadas al igual que ninguno de los lenguajes de esa época, por lo cual
decidieron crear un lenguaje nuevo llamado Oak®, el cual estaba basado en C++. Este
lenguaje eliminaba algunas deficiencias de C++, tales como la herencia miltiple, la
conversion automética de tipos, el uso de apuntadores, la administracién de la memoria,
ademas de incluir un recolector de basura, ser orientado a objetos, incluir caracteristicas
muitihilo, soporte nativo de red, seguridad en red, adaptacién de los caracteres al forrnato
UNICODE, que a diferencia del ASCH permite la representacién de gran cantidad de
lenguas y alfabetos, un APl (“Aplication Program Interface”} estructurada en una
jerarquia de clases estandar y herramientas para generar documentacion automaticamente.

El lenguaje Oak comid sﬁ primer programa en Agosto de 1991 [3 (pp.6)] y fue
utilizado en la creacién del dispositivo electronico llamado Estrella 7 (start 7)7. Sin
embargo no tuvo gran auge debido a los altos costos que representaba la manufactura de
los chips.

Poco tiempo después y porque ya existia un lenguaje con el nombre de Oak fue
renombrado con el nombre de Java®, en honor a todas las tazas de café que se habian
tomado discutiendo el provecto. En ese entonces Bill Joy, uno de los cofundadores de Sun,
tuvo la gran idea de liberar la Tecnologia Java para que estuviera disponible gratuitamente
para uso no comercial a través de [nrernet y se convirtiera en un estandar. Sin embargo Sun
no solo queria que fuera un estindar; también deseaba que el producto fuera negocio y
decidi6 vender licencias comerciales.

En septiembre de 1994, Naughton y Jonathan Payne al ver que la Web tenia grandes
posibilidades decidieron utilizar Java como base para crear un navegador y fue aqui donde
surgio el WebRunner, que mas tarde se mejoraria y llamaria HotJava, el cual a principios
de 1995 junto con Java, su documnentacion y el cédigo fuente ya se encontraban disponibles
en la red en su versidn alfa, la cual era parte del JDK (“Java Developer’s Kit"). Es
importante mencionar que inicialmente Java se presentd para SPARC Solaris y poco tiempo
después para Windows NT® | Windows 95 y LINUX.

3 Empresa que proporciona sistemas, software, almacenamuento, soporte y servicios, Ademds de la tecnologia Java .

6 Este nombre fue tomado de un roble que habia frente ol despacho de Sheridan , uno de lox integranies del “Proyecto Verde ™.
77

8 En el argor norteamericano significa café

9 Sisiema Operativo de Microsoft.
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Lenguaje de Programacién Java

Fn el otofio de este mismo afio se publico la version Beta ! de Java, y Netscape
Incorporation anuncié que incorporaria soporte para Java en su navegador Netscape 2.0.
Esta version desperté una gran inquietud entre las empresas, por lo cual se vio la necesidad
de que Java fuera portable para los principales sistemas operativos y las diferentes
arquitecturas.

En Diciembre de 1995 se dio a conocer la version Bera 2 de Java y tanto Sun como
Netscape anunciaron la proxima aparicién de JavaScript'®.

A principios de este mismo mes Microsafi ¢ IBM!' se vieron interesados en obtener
una licencia para hacer uso de la tecnologia, lo que marcd un gran éxito para Java.
Adicionalmente, Alicrosoft acordd dar a Sum la implementacién de la “fmrerfaz para
Programacion de Aplicaciones” {API) para Windows y soporte a Java en el Internet
Explorer version 3.0. Aunque para 1996 Sun Microsystems se vio obligada a pleitear con
Microsofi por incumplimiento del contrato, al incluir en sus productos tecnologia Java sélo
para la plataforma Win32, a lo que Microsoft reacciond y dijo que no daria més soporte a
Java.

El 23 de enero de 1996 se publicod la versién oficial Java 1.0 y JavaScripr. Y
durante los afios siguientes estd versién de Java fue evolucionando, pasando asi por las
versiones JDK [.J hasta la versién actual que es la JDK 2.1, mejorando en cada versidn al
lenguaje.

Hoy en dia vy debido a la acelerada expansion de Internet, Java es sin duda el
lenguaje més prometedor que existe, por lo que todos los lideres de sisternas operativos y
plataformas de navegadores han construido una Mdaquina Virtual dentro de sus sistemas.
Un ejemplo es Netscape que da soporte tanto a Java como a JavaScript desde su versién
3.0 Otro es Oracle'® que ha implementado la Maquina Virtual Java en sus herramientas
para desarrollo de sistemas y aplicaciones desarrolladas por él mismo.

13 Lenguaje de Scripis que solo se wiliza para darle funcionalidad a las pdginas HTML.
11 IBM es una empresa que se dedica a la fabricacidn de equipo de compuio.
12 Empresa lider en ei desarrolio de bases de datos y herramuentas para Ie elaboracion de sistemas, asi como presentacién de
soluctones niegrales para el manejo de datos.
10
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1.2 Caracteristicas especificas de Java.

Durante los dltimos afios /nternet ha tenido un gran auge gracias al crecimiento de
las redes, lo que ha hecho necesario desarrollar aplicaciones en linea a través de la red de
redes, Interner.

Actualmente la tecnologia Java es ideal para desarrollar este tipo de aplicaciones
porque cuenta con algunas caracteristicas, muy propias de este lenguaje, las cuales se
explican a continuacién [1].

1.2.1  Simplicidad.

Java es un lenguaje simple [4], porque practicamente sin saber mucho de
programacion , se aprende ha hacer Applets y aplicaciones facilmente, permitiendo mejorar
nuestra programacion en un tiempo reducido.

Su simplicidad se debe principalmente a que es un lenguaje basado en C++. Porlo
tanto si el programador ya conoce C++ sera mas ficil aprender Java, ya que su sintaxis es
muy parecida.

Ademas Java tiene la capacidad de manejar la memoria automaticamente; para ello
se auxilia det recolector de basura (“garbage collection”), el cual se encarga de liberar los
segmentos de memoria no utilizada. Esto es de gran utilidad porque el programador ya no
tiene que preocuparse explicitamente de elle, en su vez, Java lo hace autométicamente por
€l. Ademas obliga a que todos los objetos se pasen por referencia, evitando de esta manera
que se cometan errores por la mala utilizacién de la aritmética de apuntadores.

El lenguaje Java también elimina la herencia multiple, la cual es dificil de utilizar;
pero permite realizar funciones semejantes a través de las interfaces, las cuales se verdn a lo
largo de este capitulo.

Otra caracteristica que lo hace simple es que la conversidn de datos sélo se puede
hacer de manera explicita, asegurando asi que no haya perdida de informacion.

1.2.2  Orientado a objetos.

Otra de las caracteristicas importantes del lenguaje Java es que es un lenguaje
orientado a objetos [2}, el cual enfoca el disefio del sistema en los objetos y las interfaces
hacia ellos. Un objete es una identidad capaz de tener un estado definido por los datos y
una conducta representada por opercciones y métodos para afectar su estado. Estos pueden
representar cosas reales como una casa, un arbol, etc. o representar conceptos abstractos
tales como el tiempo o mimeros por mencionar algunos. Cada objeto dentro de un programa
ticne sus propios atributos y comportamiento. La funcion de los objetos es interactuar entre
ellos para ejecutar el programa. Jova también involucra el concepto de clases para
identificar al conjunto de objetos con caracteristicas similares, con el fin de especificar
atributos y comportamientos comunes para objetos del mismo tipo. Por cjemplo, 1a clase
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humano se compone de 2 objetos: hombre ¥ mujer, cada uno con sus propios atributos, que
pueden ser nombre, edad, color de piel, etcéiera, solo por mencionar algunos.

El lenguaje Java soporta las tres caracteristicas propias del paradigma de la
orientacidn a objetos: Encapsulacion, herencia y polimorfismo {2]. Las cuales se explican
enla tabla T.1.1.:

. PROPIEDAD DESCRIPCION .
Encapsulamiento Es también conocido como ¢l ocultamiento de 1a informacion. Se utiliza con el fin de ocultar los detatles
internos de una clase para el resto del codige. Esto mos permite realizar medificaciones en la
implementacion de un objeto sin afecuar las aplicaciones que la utitizan

Herencia Es la propiedad que mos permite crear una nucva clase en térmmos de una clase existente. La clase
derivada hereda los datos v las funciones miembro de la clase base, y puede redefinir algunas funciones
micmbro o definir otras nuevas, pars modificar la funcionatidad que ha recibido de la clase base.
Mediante ¢sta propiedad se puede valver a utilizar el codigo existente.

Polimorfismo Es ¢l mecanismo mediante el cual diferentes objetos pueden responder al mismo mensaje de diferente
forma, Por ¢jemplo si envizmos |a orden de movimiento a diferentes objetos coma un pez, un dguila y un
perro. Cada uno responderd o 1a orden de movimiento de diferente forma. El pez se mueve nadando, el
figuila volando y el perro en la suva propia. [5]

Tabla T.1.1. Caracteristicas de la programacién orientada a objetos.

L2.3  Compilado e Interpretado.

Java no es un lenguaje inicamente compilado como tradicionalmente se estilaba,
sino un lenguaje compilado e interpretado [10]. Los programas (codigo fuente Java) se
compilan para generar los cédigos de bytes. (hytecodes); estos codigos son instrucciones y
datos relacionados a una computadora hipotética llamada Maquina Virtual Java (“Java
Virtual Machine”) para poder ejecutar la aplicacién; estas instrucciones parecen codigo
maéquina, pero no son especificas para ningin procesador. Esto significa que las diferencias
que existen entre las plataformas de las diferentes computadoras como la longitud de
instrucciones puede ser reconocida y acomodada localmente sin necesidad de realizar
diferentes versiones del programa ni recompilar. El intérprete de Java en cada sistema
operativo realiza una revision de cada objeto con el fin de asegurar su integridad. La Fig.
1.1. muestra como el codigo fuente Java guardado en un archivo con extensién java, pasa
por el compilador al ejecutar la instruccion “javac archivo.java™” generando el
codigo de bytes (archivo con extension .class) siempre y cuando el programa no genere
ningun error de compilacién. Este codigo de bytes es interpretado por la Maquina Virtual
Java. Ia cual estd incluida dentro del navegador de Interner.

13 javac es el comando para compilar en Java y archivojava . es el nombre del archivo con extension java
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Mdaquina Virtual

Codigo fuente bytecodes
Jve Compllador inferrete

Fig. 1.1.Proceso de compilacién Java.

1.2.4  Multiplataforma.

La independencia de plataforma es una de las principales caracteristicas del lenguaje
Java, Esto se refiere a que un programa realizado en Java es capaz de ejecutarse facilmente
en un sistema operalivo o en otro, sin necesidad de re-escribirlo, modificarlo o
recompilarlo.

Esta caracteristica es posible gracias que es un lenguaje compilado e interpretado
como se mencion® en el punto anterior, capaz de generar codigos de bytes (“bytecodes”)
indcpendientes de cada plataforma y arquitectura, para posteriormente ejecutar la
aplicacion desde cualquier plataforma siempre y cuando se encuentre disponible él
interprete de Java.

Por lo tanto, se puede decir que lo tnico dependiente del sistema operativo de cada
compuladora es la Méquina Virtual y las librerias fundamentales, que permiten acceder
directamente al hardware de la méquina.

El contar con un lenguaje multiplataforma permite ahorrar una gran cantidad de
trabajo y dinero a las empresas que se dedican a desarrollar aplicaciones y requieren
trabajar en diferentes plataformas. Al igual que proporciona una gran ventaja sobre otros
lenguajes y probablemente algin dia dé la oportunidad a los usuarios de tener aplicaciones
para cualquier sistema operativo y cualquier tipo de equipo de cémputo sin tener la
necesidad de adquirir cada que haya una aplicacién nueva un equipe més polente y un
sistema operativo especifico, para esa aplicacion

1.2.5  Seguro.

La seguridad en el lenguaje Java representa un factor muy importante, debido a que
la mayoria de las aplicaciones realizadas son enfocadas a /nfermet y se Incorporan
dindmicamente o ejecutan codigo desde alguna maquina remota, por lo que si no se toma
en cuenta se podria enviar desde cualquier pdgina Web un applet que se ejecute en la
computadora local sin conocimiento del usuario haciendo posible cualquier tipo de ataque,
por ejemplo podrian cifrar el contenido del disco duro o quizd introducir algin virus o
simplemente permitir a cualquier intruso invadir el sistema. Java elimina estos riesgos, al
no permitir acceso a zonas de memoria ni del sistema. Ademis de implementar un sistema
de autenticacion por clave publica para evitar que los intrusos de la red invadan al sistema
y permitir a los applets utilizar libremente los recursos del mismo.
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Este método de autentificacién garantiza la seguridad desde el momento en el que
el codigo de bytes, bytecode es interpretado, ya que antes de realizar cualquier instancia de
cualquier objeto, el “Cargador de Clases ™ se encarga de verificar la firma digital (firma
de applets) y proporcionar los privilegios adecuados, evitando asi la creacién y
almacenamiento de objetos en la memoria sin la validacion correspondiente a los
privilegios de acceso.

De este modo Java garantiza la seguridad ya que sin la firma digital no se permite
abrir archivos de la maquina local, ni ejecutar aplicaciones nativas de alguna otra
plataforma, ni utilizar la computadora local como puente para realizar operaciones con otra.
Por lo cual podemos decir que es un lenguaje seguro. Sin embargo tiene un pequefio
inconveniente para los programadores. Este se refiere a que el JDK cuenta con un
desemsamblador de ByteCode (javap), mediante el cual cualquier persona puede obtener el
programa desmontado, mostrando el algoritmo del programador. Ante este problema los
programadores incluyen llamadas a métodos nativos en algin otro lenguaje que no sca
descompilable. Lo que hace que la aplicacion pierda portabilidad.

1.2.,5.1 Modelos de seguridad en Java.

El modelo de seguridad en Java ha ido cambiando en cada version. En la version
JDK 1.0 el modelo de seguridad que maneja Java se denomina Caja de Arena [31],
mediante el cual el codigo que no fuera confiable, por ejemplo el cddigo remoto se ejecuta
solo dentro de la Caja de Arena teniendo acceso solo a los recursos que se encuentran
dentro de esa caja sin acceder a los recursos del sistema. Ademés de conlar con la clase
Security Manager, encargada de determinar que accesos y a que Tecursos s¢ permuiten o no
se permiten como se muestra en la figura 1.2.

Codigo local Cddigo remota

3

ALTO

. "Caja da Arena”
Maquina Virtual Acceso restringido
Acceso total a los
recursos

Securily Manager

Recursos det Sistema (Archivos,
conecclones de red)

Fig. 1.2. Modelo de seguridad Java de la versién JDX 1.0,

14 Véase el siguients punto que habla acerca del modeio de seguridad de Java.
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La clase “Security Manager” proporciona los métodos mostrados en la tabla T.1.2:

METODO DESCRIPCION
CheckAccept(String, int) Se llama antes de sceptar uma conexién con un socket do 13 miquina especificada en el puerto
especificado
CheckConnect(String, int) Se |lama antes de abrr una conexién con un socket B la maquina especificada en el puerto
especificado.

CheckConnect(String, int, Object) | Se liama antes de abrir una conexién con un socket n la maquina especificada en el puerto
especificado pam el contexto de seguridad actual.

CheckListen(int) Se llama para determmar $i €] proceso en curso tiene penmiso parn quedarse a la escucha de
conexiones en el puerto especificado.

CheckSetFactory(} Determina si el proceso en curso tiene permiso para establecer la factoria do manejadores de socket
¢ streams de URL

T.1.2. Métodos de la clase Security Manager.

En la version JDK 1.1. se maneja la firma de applets [31] (en el siguiente punto se
explica como firmar un applet), en donde el applet firmado se considera como si fuera
cbdigo local con acceso completo a los recursos del sistema. Mientras que aquellos que no
estén firmados solo tienen acceso a los recursos dentro de la caja de arena, como muestra
la figura 1.3

Cddigo Firmado Cidigo remoto
Cadigo local 8 través de un centificado

}

YIELD
i *Caja de Arena”™
Maguina Virtual Acceso restringido
Acceso total a los
recursos

Security Manager

Recursos del Sistema (Archivos,
cohecclonas de red)

Fig. 1.3. Modelo de seguridad Java de la versién JOK 1.1,

En la versién JDK 1.2. se maneja todo el codigo remoto y local con politicas de
seguridad para definir los permisos disponibles para el cédigo [31]. El entorno de ejecucién
de Java organiza el codigo en dominios individuales como se ve en la figura 1.4, cada uno
de ellos tiene un grupo de clases con €l mismo conjunto de permisos. Los dominios pueden
ser configurados por el usuario o por el administrador de tal forma que se haga el acceso
restringido o con acceso completo a los recursos del sistema.

El JDK 1.2. también cuenta con una herramienta llamada keytool para ¢l manejo de
claves y certificados utilizados en la firma digital de las aplicaciones y applers.
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Cadigo locat o remoto Politica de seguridad

v @nminia
"Caja de Arana”
Magquina Virtuel Acceso restringido
Accaso total 3 los @
rocursos

Securlty Manager

Recursos del Sistama (Archivos,
canecciones de red)

Fig.1.4. Modelo de seguridad Jave de la version JDK 1.2.

Firma de Applets.

Si se requiere que un applet haga uso de los recursos del sistema de la maquina local
(en donde se ejecuta el applef) es necesario implementar un mecanismo que les permita
saber de donde y de quién es el applet al que se le va a dar acceso al sistema. La firma del
applet proporciona este mecanismo de seguridad.

Para firmar un applet se utilizan una serie de herramientas y pasos que varian de
acuerdo al tipo de navegador con que se cuente [11]. Por ejemplo para firmar un applet en
Internet Explorer es necesario tener el SDK (“Microsoft Software Development Kit") 'y
para el Netscape Communicator la herramienta SignToo! I.1. por mencionar alguna.

Por lo cual si el applet fue firmado para Netscape Communicator no se visualizara
en Internet Explorer ni viceversa. Esto nos hace perder la portabilidad de los applets, ya
que condiciona su visualizacién al tipo de navegador y firma que este tenga. Sin embargo
en estos casos es necesario evaluar la importancia entre la seguridad y la portabilidad.
Aunque como se acaba de mencionar los pasos para la firma del applet varfan. Existe una
serie de pasos comunes a realizar en el firmado de los applets:

1) Crear el certificado.- Obtener una pareja de claves, piblica y privada extendida
por alguna auwtoridad de Certificacion. Por cjemplo en Internet Explorer
Microsoft necesita un certificado adecuado, mientras que Nefscape utiliza otro
certificado diferente. La clave privada se encarga de firmar el codigo que se
escriba, mientras la clave publica es utilizada por las personas que consuitan el
applet para comprobar la legitimidad del mismo.
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2) Empaquetar los archivos con las clases.- Una vez que el codigo de Java ha
sido compilado sin errores y creado una serie de archivos con extensidn “.class”™.
Los archivos de clase se deben compactar y comprimir en un solo archivo para
ser firmado.

3) Firma del archivo.- El archivo que contiene todos los archivos de clase debera
ser firmado con la herramienta adecuada segin el navegador. Para que
finalmente el applet pueda ser incrustado dentro de la pigina HTML para su
visualizacion.

1.3 Multihilo, (Multithread).

Java es un lenguaje con la caracteristica multihilo’” también conocida como
multithread [12] que permite que un programa tenga mas de un hilo de ejecucién. En otras
palabras se refiere a que dos o mas tareas se ejecutan “aparentemente” al mismo tiempo
dentro de un mismo programa sin necesidad de que estén entrelazadas unas con otras, y se
dice aparentemente porque por lo regular solo se cuenta con un CPU, el cual, es
compartido por los procesos.

135

Es importante mencionar que dentro del tema de los threads existen programas de
un solo hile llamados programas de flujo dnico (“single thread”) y programas de flujo
muliiple de varios hilos de ejecucion (“multithread”). Los primeros son aquellos que sélo
utilizan un solo flujo de control (“thread”) para cantrolar su ejecucion. Por ejemplo, en el
codigo siguiente el programa solo imprime el mensaje y termina al ser llamada la funcion
main(}, durante un tnico thread:

public class Hola}
statie publie voud main{ String argsfi}i
System.out.printin{Este programa solo imprime hola");

!
¢

Mientras que en los programas de flujo multiple (“multithread"), existen varios
hilos de ejecucion para que cada uno de ellos realice una tarea especifica. Por ejemplo en
un applet en el cual existen imagenes, un thread puede estar controlando el movimiento de
la imagen, mientas que otro thread puede mostrar el texto. Esto permite presentar una
mejor respuesta en tiempo real.

Los procesos pueden compartir informacién y tiempo de ejecucién debido a la
sincronizacion.

15 Multibnlo e diferente de multitarea, Multitarea quizre decir que dos progrumus se epecuian aparentementie a la vez bayo el control
del Sistema Operative. Y multihilo quiere decir que dos o mds tareas se ejecutan aparentemente a la vez dentro del mismo programa. {10}
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1.3.1  Ciclo de vida de un thread.

En la Fig.1.5. [10] se ve como un thread cuando es creado (new thread(} ) puede
tomar dos caminos, uno seguir detenido sin ejecutarse mediante el método stop() o
gjecutarse e inicializarse mediante el método start(). Si se decide por inicializarse, el
método stari() se encarga de crear los recursos necesarios del sistema para su ejecucion e
incorporarlo a la lista de procesos disponibles para la ejecucién del sistema. Y
posteriormente realizar una llamada al método run(), la parte ejecutable del diagrama , en la
cual las instrucciones encontradas dentro del método run(), son gjecutadas.

Si alguien invoca al método suspend(), sleep() o wait()'®, el thread se detendrd y
estara en estado de “stop”. Y permanecera asi hasta que pase el lapso de tiempo
especificado dentro del método en el caso del sleep(), o cuando se invoque al método
resume(), en el caso de haberlo detenido con suspend() o si el thread esti en espera del
cumplimiento de una condicién debe llamarse al método notify(} o notifyAll() cada que la
variable encargada de la condicidn varie.

El thread termina cuando concluye de forma habitual su método run() o cuando se
invoca al método stop() dentro del cédigo. Por ejemplo, cuando una pagina web se
minimiza o cuando el browser cambia a otra pagina el appler llama al método srap() para
detener todos sus threads.

ield
new Threod() radd

Ejecutable

stop{). o
run() terminade

Fig. t.5. Ciclo de vida de un thread.

16 Mientras espera a que se cumpla determmada condicion
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1.3.2  Planificador (Scheduling).

El planificador es una lista de procesos encargados de monitorear los threads que se
ejecutan dentro de un programa. Ademds de decidir que rhreads deben ejecutarse y cuales
deben estar preparades para su ejecucién. Para esta decision el planificador verifica la
prioridad de los threads (que va de 1 2 10"} y se auxilia del método yield() Fig 1.5., el cual
obliga al planificador a comenzar la ejecucién de algin otro thread que este en espera.

1.4  Caracteristicas de Java como lenguaje.
1.4.1  Comentarios.

El lenguaje Java maneja 3 tipos de delimitadores para comentarios [7 (pp-186)). El
primer tipo de delimitador es representado por /* ... */, y es til cuando se requiere un
bloque de codigo como comentario. El segundo delimitador es // y se utiliza para indicar
que el resto de la linea es comentario. Este tipo de comentario es muy 1til para colocar
comentarios junto a las lineas de codigo.

Finalmente el dltimo delimitador que utiliza Java, indica al compilador que lo que
se encuentre entre los delimitadores /** y */ se utiliza para generar la documentacién
HTML con ayuda de la herramienta javadoc. Los tres tipos de delimitadores son mostrados
en la tabla T.1.3.

Inicin de comentario Final de comentario Desvriprion

" ki + Lo que se encuentrz  entre los delimitadoees, ] compilador lo
10Ma Como Comentatio,

i s Todo lo que sigue al delimitador. siempre ¥ cuando este en la
misma tinca ¢s comentario.

Al * + Lo que se encuentra entre los delimitadores es comentario. Fsios
delimitadores permiten utilizar la herramienta jovadoc para
generar documeniacion.

Tabla T.1.3. Delimitadores para comentarios

17 Los threads de prioridad mds alta serdn prumeramente atendidos por el procesador antes de los de prioridad mads baja
MIN_PRIORITY = | @ MAX_PRIORITY = 10 como se define en la clase Thread.

19




Lenguaje de Programacién Java

1.4.2

Palabras reservadas.

Dentro del lenguaje Java, al igual que en otros lenguajes, existe una gran cantidad

de palabras reservadas [1 (pp.35)] que no se pueden utilizar como el nombre de una clase,
variable o0 método, a este conjunto de palabras se les conoce como “palabras reservadas”, A

continuacion se muestran algunas de esas palabras en la tabla T.1.4:

absiroct double int Static
baolean else nterface Super
break extends Long Switch
byte Sfinal Naive Syrchronized
byvalue finally New This
case Joat Null Throw
cast Jor Package Throws
caick future operator i
char generic Outer Try
class galo Privase Var
const if Protecred vord
continue impl ts Public volatile
defauli impori inner rest refurn while
do instgnce of Shors

Tabla T.1.4.Palabras reservadas.
1.4.3  Tipos de datos en Java.

El lenguaje Java tiene ocho tipos de datos primitivos: byte, skort, int, long, float,
double. char. boolean. La tabla T.1.5 muestra ¢l tipo de dato y su longitud en bits.

Fipr de data

Medida en bits

Byte 8 bats ({nreger)

Short 16 bits (Integer)

Ins 32 bits (Inreger)

Long 64 bits (Jnreger)

Float 32 bits (flaat poinr
Double 64 bits {float poinr)

Char Cardeter Unicode de 16 bits
Boolean True ! false

Tabla T.1.5. Tipo de datos en Java.

El tipo integer tiene cuatro subtipos: byre, short, ini, long. Mostrados en la tabla

T.1.6.

byte 1278 128 (2'=] a -2}

short 3276 a -32768 2 -1 a -2V

Int 2147483647 » -3 147483 648 (21 =1 a-2)

Long 9223372036 8547755807 s -9223372036854 7753081 (2% -1 a 25

Tabla T.1.6. Subtipos de datos del tipo inreger.
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1.4.4  Control de acceso a los datos.

En el lenguaje Java cuando se crea una clase es permitido especificar el nivel de
acceso 4 las variables y métodos definidos en esa clase. Indicando asi que partes del codigo
pueden ser accesibles y de que forma. Este nivel de acceso se indica con las palabras
reservadas public, protected, private y friendly al principio de la declaracién.

public .- Permite acceder a cualquier clase desde cualquier lugar a todas las
variables y métodos de instancia piblicos. A continuacién se muestra un ejemplo de cémo
declarar una clase piblica:

public voud Miclase() {}

protected .- Permite el acceso Unicamente a las subclases de la clase. Todas las
clases de un paquete pueden ver los métodos protegidos de ese paquete. Si no se requiere
utilizar de esta forma es necesario declararlos como privare protecied, para que solo se
pueda acceder a las variables y métodos protegidos de las clases derivadas. El siguiente
efemplo muestra como se declara una clase protegida:

protected voud Miclase() [}

private .- Cuando se declara una variable o un método privado, estos sélo pueden
ser accedidos desde y dentro de la clase en la que son declarados. Por ejemplo la variable
Nombre_Alumno, esti declarada como una cadena con acceso privado. Por lo tanto solo
puede ser accedida desde y dentro de 1a clase en la que se encuentra declarada..

private String Nombre_Alumno:

JSriendly .- Este tipo de acceso es el que Java deja por defecto cuando no se
especifica ninguno de los anteriores. Es igual que prorecred. Son accesibles por todos los
objetos dentro del mismo paquete. Un ejemplo de un método friendly es mostrado a
continuacion:

void MiMétodort { }

1.4.5  Interfaces.

Una interfaz se define como un conjunto de métodos abstractos y clases constantes
que se implementan en otro lugar [9]. Los métodos de una clase son public, static y final.
La interfaz proporciona un mecanismo de encapsulamiento de los protocolos de los
métedos sin forzar al programador a utilizar la herencia. A continuacién se mucstra la
forma como declarar una interfaz :

Vodificadores_de_interfaz Nombre de la imerfa: ClausulaExrends |
cuerpo de la Interfax
!
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Y el epemplo de ia declaracidn de una wmerfaz

public EduaTexto {
Ppublic vord reemplazaTextofSiring s).
public vord mayuseulas( ).
public vord mmusculaf }:

}  Finde ia Interfaz

Si el usuario requiere hacer uso de una interfaz lo que debe hacer es utilizar la
palabra reservada implements [8 (pp.-83)] en la declaracidn de la clase, la cual se encarga
de proporcionar el codigo necesario para la implementacion de los métodos definidos en la
interfaz. sin necesidad de que la clase interfaz tenga conocimiento de la implementacion
que hagan otras clases que la utilicen y no importando la localizacion que tenga en la
jerarquia de clases. A continuacién se muestra como realizar la implementacion de la
interfaz declarada arriba:

class Modifica implemenis EduaTextof

}. ' Fin de la clase Modifica

1.4.6 Métodos

Los métodos tienen cédigo para manipular el estado de un objeto. Estos pueden ser
publicos, protegidos o privados y deben de tener un nombre tnico, si existe mas de un
método con el mismo nombre, el método es sobrecargado (overloader.).

La definicién de un método debe incluir la palabra reservada de control de acceso
{public, protected, private), lugar del método en la jerarquia (abstract, final, native,
synchronized), tipo de dato que regresa (datos primitives o void 1%, nombre del método,
pardmetros y excepeiones lanzadas por el método.

Existen métodos estiticos, los cuales pueden acceder datos estdticos, crear
instancias métodos y acceder instancias de datos.

Un ejemplo de método es el que se utiliza en el programa CapturaExam dentro del
paquete de profesorlg. por mencionar alguno. Este método se encarga de colocar los
componentes en la pantalla. A conlinuacion se muestra un fragmento del cddigo.

** Este metodo se encargn de establecer los componenies en la pantaila del profesor para introducir las pregunias y
respuesias del examen *
public vord Componenitesfi{
S = new FijarValores().
gbl = new GridBagLayoutf).
gbe = new GridBagConstramisi).
setlayout{ghly;

11 = new LebelfIntroduzee fa Pregunia: " —comtador - "de " - total):
1 setFoniinew Font"TimesRoman". For ITALIC 14));

ghe = fv.lyarValores(ghe.0.1.1.1.1.1, rew Inseis(5,5.5.5)):

addil)

" voud indiza que of mitedp no devealve ringiin valor
?El programa complelo de Capruralxam se muesira en un disco anexo al presente rabayo [6]
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&bl setConstrainis(ll ghe):

/* Botongs ¥

gbe v feFijarValores(gbe,2,10,1.1.1.1, new Insets(5.5.5.5)).
b1 = new Button{"Aceptar”),

bl.addActionLisienernew Escucha(}):

add(®l);

ghil.setConstraints(bl,gbe);

} # Fin de Componentes

1.4.6.1. Sobreescritura de métodos.

La sobreescritura de métodos se utiliza cuando un método heredado es redefinido
por una subclase, esto pasa porque cuando se realiza la llamada de algun método, el
lenguaje Java realiza una busqueda primero en los métodos asociados del objeto que hizo
la llamada y si no lo encuentra entonces sube a la superclase a realizar la busqueda y asi
sucesivamente hasta encontrarlo, por lo que cuando se redefine el método se estd ocultando
el método de la clase madre.

Si lo que se desea es llamar al método original, es necesario utilizar la palabra
reservada super seguida de un punio v del nombre del método, asi como también de los
argumentos que recibe €ste método.

Ejemplo:
super.M1_Metodotargl. arg2):

Los constructores no pueden sobreescribirse porque estos tienen el mismo nombre
de la clase que se crea. Solo se pueden inicializar las variables de la nueva clase. Por

ejemplo, en el programa CapturaExam.java , el constructor estd definido de la siguiente
forma:

public CapturaExam(Frame £, String niulo,int y, ini cuena, String grupo. String clave. Siring cadena3, String cadenad, Siing
cadenal. String cadenab. String cadena?.Siring descripcion){
super(f titulo, rruej;
toral= y;
contador = cuenia:
tHis. grupe = grupo.
this.clave = clave,
this.cadenal = cadenal.
this.cadenad = cadena4,
this.cadenal = cadena$,
this.caderab = cadenad,
this.cadena’l = cadenal.
thus.deseriperon = descripcion.
Componentes():
}  Findei Construcior

Nétese que la llamada al constructor de la superclase se realiza mediante

super(f,titulo. true):




Lenguaje de Programacién Java

1.4.6.2. Sobrecarga de métodos. (“Overloading Methods™).

Se llama sobrecarga de métodos “overloading” cuando se tienen dos o mas
métodos con el mismo nombre pero con diferente tipo de pardmetros como argumento. Su
utilidad radica en que permite proporcionar diferentes implementaciones del mismo método
dependiendo del tipo de los parimetros proporcionados. Es importante mencionar que la
caracteristica de overloading no es unica de los métodos sino también de los constructores,
de los cuales se habla en el siguiente punto.

1.4.7  Constructores y destructores.

Constructores.

El constructor es un método especial propio de cada clase que permite crear una
instancia, un nueve objeto de esa clase. El constructor se encarga de reservar la memoria
para el nuevo objeto y de inicializar sus variables.

Para declarar un constructor primero se debe definir el tipo de acceso (public,
private, protected, etc) v después el nombre con el que se identificard. El nombre del
constructor debe ser igual al nombre de la clase y puede tener cero 0 mas parametros como
argumentos.

Ejemplo:

public class Califdlumna extends Frame{

privare Label I1;

private List I

private Bution bi, b2;

private String s.clave_grupo.iogin passw.cadenal cadenad cadena aux, cad.auxpla:

/** El Consmructor recibe como peremerros la clave del grupo, el login
¥ password del profesor del grupo *

public Califdiumno(Siring titulo. String clave_grupo. String login. Siring passw) {
superftitulo):
this.s = 5:

this.clave_grupo=ciave_grupo:
this.login=login:

Ihis_ passw=passw;
System.our.prisain{"clave_grupo " -clave_grupo):
} # Fin del Construcror

;'"/1 Fin de la clase CalifAtumno

La clase Califdlumno tiene un constructor publico Califdlumno que recibe como
pardmetros la cadena titulo, una clave_grupo, un fegin y un password.

Destructores.

En Java existe el “Garbage Collector” (Recolector de basura) mediante el cual se

destruyen los objetos que no se utilizan dentro de un programa una vez que se haya
terminado la definicién de un objeto sin necesidad de hacer una ljamada explicita.
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Si se requiere que ‘el objeto haga algo antes de ser recogido por el “Garbage
Collector” se debe sobreescribir el siguiente método:

protecied void finalize(} throws Throwable |

Generalmente los objetos que asignan recursos externos deben proporcionar un
método finalize() que los limpie. Por ejemplo, cuando se trabaja con una clase que abre
archivos para realizar su trabajo debe tener algin método close() para cerrar el archivo, A
veces se puede no invocar close() aunque ya se haya terminado de utilizar el objeto y para
garantizar que no se¢ quede ningun archivo abierto utilizamos el método finalize() que
invoque al método close(') de la siguiente manera [8 -p.48]:

public class ProcessFilef

private Stream file:

public ProcessFile(String parh) {
Sfile = new Stream(pathy;

} 7/ Finde ProcessFile

public void close(}{
if {fite t=null) f
Jile.close():
Sille=nuil:

} U Findel of

} ¥ Fin del close

protected void finalize() throws Throwable {
super finalize(}:

close(}:

} Fin de finalize

} Fin de Ia clase ProcessFile

También podemos hacer una Hamada explicitamente al “Garbage Collecior” a
través del método ge() de la clase Runtime:

Syseem. geff:

1.5 Estructuras de control.

1.5.1  Condicional if - else

La sentencia if s utiliza para elegir enire rutas alternas. Su sintaxis es la siguiente:

ifiexpresidn-booleana)
senfencia |

eise

sentencial

La sentencia 1 se ¢jecuta cuando la expresidn booleana es verdadera y la sentencia 2
cuando es falsa.
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1.5.2  Condicional switch.

Se utiliza para evaluar una expresion y transferir el control del programa,
dependiendo del valor de la expresion. Su sintaxis es la siguiente:

switch (expresion) |
case valor!:
sentencias!:

break:

case valorl:
sentencias?:

break:

default:
semtencias_por_default;
14 Fin del swuch

El break, se utiliza para indicarle al programa que las sentencias corespondientes a
un valor sean ejecutadas hasta llegar al break, y después salie al final del swirch. Si la
expresién no corresponde a ninguno de los valores proporcionados por el case entonces se
cjecuta el bloque de sentencias por defecto y sale del bloque switch. Este bloque es
opcional.

1.5.3  Bucle while.

El while se utiliza para la repeticién condicional, en la cual el bucle se repite
mientras la expresién booleana sea verdadera. Este bucle puede no ser gjecutado ni una sola
vez, si la condicién booleana no es verdadera. Su sintaxis es la siguiente:

whilefexpresidn booleana) {
sénténcia
Fo Findel while

1.5.4  Bucle do/while.

Se utiliza para la repeticion condicional, un nimero no determinado de veces. A
diferencia del while el do/while se ejecuta al menos una vez y se repetird mientras la
expresion booleana sea verdadera. Su sintaxis es la siguiente:

dof

senrencio;
}# Fin del do
whilefexpresidn booleana)

% U'n gemplo del uso del switchk se muesira en el codigo del programa Protocolo java
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L5.5  Bucle for.

Se usa para la repeticién de un bloque de sentencias por un nimero predeterminado
de veces. Su sintaxis es la siguiente”':

Jor(expresidn imicial:expresién booleana; incremento) )
sentencial;
sentencial:

)'” Fin del for

1.6 Excepciones.

Java proporciona un sistema para el tratamiento de excepciones y errores en tiempo
de ejecucion, con lo cual se pueden detectar situaciones anomalas y responder a ellas con
un minimo impacto en el programa principal; esto se hace mediante la adicidn del cédigo
necesario para su tratamiento. Las excepciones son objetos de la clase
Jjava.lang RuntimeFException o de sus subclases [8 (pp.- 139)].

1.6.1  ;Qué es una excepcion y como manejarla?.

Se considera como una excepcidn a cualquier evento que ocurra durante la
gjecucién de un programa que ocasiona un mal funcionamicnto al flujo normal de un
programa.

Las causas que pueden provocar una excepcién son; entre otras: Intento de lectura
de un archive inexistente, una divisién por cero, intento de acceso a un elemento dentro de
un arreglo fuera de su dimensién, etcétera. Una vez que un error de estos ocurre dentro de
un método Java, el método genera un objeto de excepcién y lo maneja fuera de sistema en
tiempo de ejecucion. Dicho objeto contiene informacién que indica el tipo de excepcion de
que se trata, asi como ¢l estado en que se encontraba ¢l programa en el momento en que
sucedi6. El sistema en tiempo de ejecucion es el responsable de encontrar el cédigo de
programa apropiade para manejar el error. En términos de Java se dice que el sistema en
tiempo de ejecucion lanza una excepcion ( “throwing an exception”)

Inmediatamente después de que una excepcidn es lanzada por un método, el sistema
en tiempo de ejecucién interrumpe su accién normal y busca la manera de tratarla. Las
maneras de tratar la excepcién son un conjunto de métedos almacenados en la pila de
llamadas del método que la genera. El sistema hace una bisqueda hacia airds hasta
encontrar el método que contenga el manejador apropiado. Un manejador de excepcién es

* Se puede ver un ejemplo del for denrro de los programas desarroflados en ¢l presente trabajo de tesis.
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considerado apropiado cuando el tipo que éste puede manejar corresponde al tipo de error a
manejar. Et manejador escogido se dice que atrapa la excepcion (“catch the exception”).

Si el sisterna en tiempo de ejecucion no encuentra un manejador que coincida con la
excepcion lanzada, este termina y consecuentemente también el programa.

1.6.2  Ventajas del uso del manejo de excepciones.

Los programas Java tienen las siguientes ventajas mediante el uso de excepciones:
» Separar el manejo de errores del cddigo regular
* Propagar los errores sobre la pila de liamadas
* Agrupar los tipos de errores y diferenciarlos

1.6.3  Lanzamiento de excepciones.

Las excepciones se lanzan mediante la sentencia throw. Su sintaxis es la siguiente:
throw Expresién;

En donde “Expresién” debe evaluar un objeto que es una instancia de una subclase
de la clase java.lang Exception. La clase Exception estd definida dentro de la API de Java.
Si una excepcidn es lanzada vy esta no llega a ser capturada, el hilo de ejecucidn actual
terminard y se visualizard un mensaje de error en la pantalla.

1.6.4  Captura de excepciones.

Como se indicé anteriormente, Java debe atrapar o especificar una excepcién que
sea lanzada.

Un método puede atrapar una excepcion proporcionando un manejador para tal tipo
de excepcion, o bien , si el método decide no atrapar la excepcién deberi de indicarse que
este método la puede lanzar. Debido a que una excepcidn que puede ser lanzada por un
método es parte de su interfaz publica, quienes hagan llamado al método deben conocer su
existencia; por lo tanto las excepciones se especifican en la firma del mérodo para que de
esta forma se puedan manejar apropiadamente.
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Los componentes de un manejador de excepciones son los bloques de sentencias try,
calch y finally .

*  El bloque try .
Es el bloque que marca el inicio de un manejador de excepciones y estd identificado
mediante la sentencia fry que es quien controla los demas bloques de sentencias que este
abarca y define el alcance de cualquiera de los manejadores asociados a él.

s« El bloque catch
El bloque catch puede capturar una excepcion si su argumento puede asignarse
legalmente al objeto lanzado por una instruccion throw. La sentencia fry, probard
secuencialmente cada una de estas clausulas y selecciona. 4 la primera que pueda capturar la
excepeion.

* El bloque finally
Este bloque marca el fin del bloque ¢y y proporciona un mecanismo que permite al
método ordenarse a si mismo, independientemente de lo que suceda en el bloque rry.

Ejemplo:
public void Ejemplof) {
y
.
* codigo ...
A7
} catch (pardmetro) {
i
*codigo ....
} catch (Pardmeiro) {
"
* codigo ....
} finally {
i*
* codigo ...
/

}
H
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A continuacion la figura 1.6. muestra algunas de las excepciones més utilizadas:
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Fig 1.6. Excepciones.
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1.7  Aplicaciones Standalone y Applets.

El lenguaje Java maneja dos tipos de aplicaciones las standalone y los applets.

L7.1  Aplicaciones Standalone.

Las aplicaciones standalone a diferencia de los applets no necesitan estar dentro de
una pagina Web, éstas pueden correr desde el applerviewer, basta con teclear lo siguiente
desde el prompt;

% Jjava OrganitaPeticiones

En donde OrganizaPeticiones se refiere al programa OrganizaPeticiones.java
compilado y % es ¢l promt.

1.7.2  Applets.

Un appler es un programa de Java que se integra dentro de un pagina Web, por lo
tanto para su visualizacién es necesario un navegador que soporte Java o desde la
herramienta appletviewer proporcionada por el JDK. Esto se debe a que e} navegador y el
appletviewer contienen dentro la Maquina “Virtual de Java”, encargada de interpretar el
codigo de bytes, que se integra dentro del codigo HTML, a través de la pagina Web.

Las paginas Web hacen referencia a los appler mediante la etiqueta <APPLET> dela
siguiente manera:

<HTML>

<HEAD>

<TTLE>Programa en Java para €l modulo del admimistrador</TITLE>
</HEAD>

<BODY BACKGROUND~" fimagenes/T01 3.gif™>

<HI><CENTER> Admimistrador </BLINK></CENTER></HI>

<APPLET CODE = "AppietAdmon.class™ WIDTH = 400 HEIGHT = 250 >
<APPLET>

</BODY>
</HTML>

En donde AppletAdmon.class son los bytecodes generados al compilar el programa
AppletAdmon. java. ‘

Los applets sc desarrollan creando subclases de la clase Applet del paquete
Java.applet. .
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1.7.3  Ciclo de vida de un applet.

El ciclo de vida de un applet estd compuesto por cuatro etapas [1], cada una de ellas
tiene asociado un método.

El primer método es el de “Inicializacién” también conocide como “stars”. En él se
crea Una instancia del applet, se inicializa y comienza la parte de ejecucién.

El siguiente método es el de “run” . Donde se ejecuta el applet.

Otro de los métodos es “stop™. El cual ocurre cuando se sale de la pagina o cuando
la aplicacion es iconizada (minimizada)

Y finalmente el método de liberacién. El cual ocurre cuando se sale del browser y se
borra la memoria caché para hacer la descarga y nueva carga efectiva.

s
[ O]



Software y Sistema

Capitulo 2. Software y Sistema.

En el presente capitulo se habla acerca del software (JDKI.1.6.) utilizado para el
desarrollo del Sistemma de Evaluacicn elaborado en el presente wrabajo de tesis con el
propdsito de comprender mejor la realizacion de este sistema y los programas mostrados en
el apéndice anexo, en un disco, al presente trabajo.

Se comenzard con una breve definicion del Conjunto de Herramieruas Java para
Dcarrollo también llamado “Java Developer Kit” (JDK} y se explicard como realizar la
instalacién del mismo sobre el sistema operativo Solaris 2.6. Después, se hablara acerca de
las herramientas que proporciona el JOK al programador, de los paquetes, su estructura y
algunos de sus métodos.

Es importante mencionar que se explicaran sdlo aquellos paquetes que se hayan
usado en la parte de programacién de la aplicacién realizada en este trabajo, tales como el
paquete java.applet , java.awt, java.io, javalang, fava.ret, java.sql y javauti con el
proposito de conocer la funcion de cada uno de ellos. Y para su ejemplificacién se
mostraran fragmentos de cadigo del Sistema de Evaluacion *.

El paquete jave.appiet proporciona las clases para la implementacién de applets.

El paquete java.awt se encarga de las clases para el GUI (“Graphic User
Interface”), ventanas, scrollbars, etc..

E! paquete java.io es utilizado para todo tipo de entrada vy salida.

El paquete java.lang contiene un conjunto de clases para el lenguaje.

El paquete jgva.net proporciona un conjunto de clases para programar en entomos
de red a través de los protocolos de comunicaciones que utiliza fnternet.

El paquete java.sgl contiene el JDBC (“Java Database Conectivity ™), que se explica
a detalle en el siguiente capitulo.

El paquete java.wtil contiene una serie de clases e interfaces utiles para diversas
cosas de programacion .

2.1 Herramientas de desarrollo Java (JDK).

“Java Developer Kit" (JDK) es la herramienta de désarrollo Java que permite
escribir applets y aplicaciones. Incluye un conjunte de bibliotecas y clases que
proporcionan tipos de datos bésicos, capacidad de sistema de entrada y salida y otras
funciones tutiles. También clases para soportar aplicaciones de red y protocoles comunes de
Internet,

* Aplicacidn realizada en el presente trabajo de tests.
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Estas bibliotecas estan escritas en Java, son portables a través de las diferentes
plataformas y comprenden métodos y variables.

El JDK también incluye un conjunto de herramientas tales como, el compilador de
Java, su intérprete y el applerviewer"‘;, entre otros.

La plataforma 1.1. ofrece internacionalizacion, firma de applets, archivos en
formato JAR, AWT, JavaBeans, paguete matematico, métodos de invocacion remota RMI,
reflexién, conectividad a bases de datos (JDBC”) y red, nueva interfaz nativa java,
serializacidn de objetos e inner clases.

2.2  Caracteristicas del JDK 1.1

Internacionalizacién.- Permite al programador incluir el despliegue de caracteres
de codigo UNICODE, y realizar programas con localizador sensitivo a fechas y tiempo
seglin la zona; contiene ademds un conjunto de convertidor de caracteres, formato de
parameltres y soporte para encontrar caracteres, palabras 6 limites de sentencias.

Firma de applets.- La versién del JDK [ 1. incluye APIs para firmas digitales e
interfaces abstractas para el manejo de llaves, certificados y control de acceso. Ademas
incluye una herramienta para la firma de archivos JAR (*Java Archive ™), los cuales pueden
contener clases y otros datos, tales como imdgenes y sonidos. El appletviewer permite a
cualquier appler en formato J4R firmarse utilizando esta herramienta para probar su
identidad y ejecutarse con todos 10s derechos como una aplicacién local.

AWT (“Abstract Windows Toeolkit”).- Incluye APIs para imprimir, para el manejo
de barras de desplazamiento (scrolling), popups menu , clipboard (copy/paste), cursores
por componente, modelos de eventos, mayor flexibilidad en fuentes para dar soporte a la
internacionalizacion, entre otros.

JavaBeans.- Un Java Beans es un componente de software reutilizable que puede
ser manipulade por una herramienta de ensamblado dc Beans, tal como un editor de
paginas ATML, un editor de interfaces graficas Java ¢ el Sunsoff Java Studio por
mencionar algunos. Un componente de software debe ser comercializable; es decir, puede
venderse por separado de cualquier otro programa porque cumple una funcién bien
definida, puede ser utilizado en una aplicacion compleja hecha de componentes de origenes
diversos. no constituye nunca una aplicacion completa. Y pueden ser de diferentes tamaros
que van desde un componente pequefic (un objete en Java) hasta un componente grande
(una hoja de célculo).

Archivos en formato J4R.- Un archivo en formato JAR es indecpendiente de la
plataforma y contiene muchos archivos dentro de uno solo. Por ejemplo un applet y sus

* \isuglizador de appleis.
=3 - javg DataBase Conecirviy ™
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archivos .class y algunos otros componentes necesarios tales como imdgenes y sonidos
pueden estar en un archivo con formato JAR para ser bajados a través de un browser, Es
importante mencionar que ef formato JAR soporta la compresion de archivos por lo que
reduce el tamaiio del archivo.

Paquete matemdtico.- El paquete matemitico proporciona dos nuevas clases:
Biginteger y BigDecimal. La primera permite definir enteros de longitud variable y la
segunda permite gestionar los mimeros reales con una buena precision, lo cual resulta muy
0til para los céleulos financieros con grandes cantidades.

Meétodos de invocacién remota (RMI).- RMJ (“Remote Method Invocation”),
permite al programador realizar aplicaciones distribuidas, en las cuales los métodos de los
objetos remotos Java pueden ser invocados desde otra maquina virtual Java, posiblemente
en diferente kost.

Serializacién de cbjetos.- La serializacién le permite al lenguaje Java almacenar
los objetos en archivos que se comuniquen a través de la red y que se usen en aplicaciones
distribuidas.

Reflexion.- Permite la identificacién del campo, método, objeto o constructor que se
va a utilizar dependiendo de la clase que realice la llamada en tiempo de ejecucion.

Conectividad a bases de dates (JDBC)- E| JDBC (“Java DataBase Conectivity™)
es una interfaz estindar para el acceso a bases de datos. Esta interfaz se ve a detalle en el
siguiente capitulo,

Conectividad a red.- La conectividad a red se realiza mediante el paquete java.ner .

Inner clases- Proporciona una sintaxis simple para la creacién de un adaptador de
clases. Un adaptador de clases es una clase que implementa una interfaz (o clase) requerida

por un AP, y delega el flujo de control cuando se cierra el programa que la invocd.

Interfaz nativa Java.- Es una interfaz estdndar de programacién utilizada para la
escritura de métodos nativos en Java
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2.3 Instalacion del JDK.

El JDX utilizado para la realizacién de la aplicacidn es et JDK 1.1.6. Esta versién
es de mantenimiento {14] y no contiene nuevas caracteristicas en comparacioén con las
versiones anteriores.

En el caso del presente trabajo esta version ya venia instalada con el sistema
operativo Solaris 2.6. Lo tnico que se tuvo que realizar fue la declaracién de €l en la
variable de ambiente CLASSPATH v en el PATH dentro del archivo cshre®.

Si el JDK no hubiera estado instalado en el sistema operativo, esta herramienta se
puede conseguir libremente en la siguiente direccién: hep://www java sun.com , de acuerdo
al tipo de plataforma que se tenga, al igual que la documentacion asociada a la version. A
continuacién se muestra la forma de realizar la instalacion del JDK!.I.5 bajo sistema
operativo UNIX (Solaris):

Lo unico que se tiene que hacer es bajar los archivos binarios
JDK115So0laris2sparc.bin (tamaiio 12694373) y realizar lo siguiente [13]:

2.3.1 Instalacon del JDK1.1.5

[enickacvliusrilocal # s

totaf 33248

-rw-r—r— Irool other 4297073 Feb 23 20:34 JDKI15-doc.1ar.Z2 -
-rw-r—r— lrool other 12694373 Feb 23 20:23 JDK{15-Solaris2-sparc.bin

Dar los permisos necesarios al archivo binario.

[erickacviustilocal #  chmod a~x JDKI15-Solaris2-spare.bin
[enckacvpusriiocal # is

iotal 33248

drwxr-xr-x 4 root  other 1024 Feb 11 15:26 bin

drwxr-xi-x 3 root  other 512 Jan 27 18:00 ctc

drwxr-xr-x 2root  other $12 Jan 27 12:52 include

drwxr-xr-x 2 oot other 1024 Jan 29 17:36 info

-rw-r~f~ 1 o1 other 4297073 Feb 23 20:54 JDK | 5-doc.tar.Z
-raxr-xr-X 1 root  other 12694373 Feb 23 20:23 JDK)15-Solaris2-sparc.bin
drwxr-xr-x  § oot other 512 Feb 11 19:01 Lib

drwxe-xr-x 3 root  other 512 Jan 27 12:52 man

draxr-xs-x 3 roct  other 512 Jan 27 12:52 sparc-sun-Selaris
drwxr-xr-x 3 oot other $12 Jan 29 17:32 sparc-sua-Solaris2 5.1

Ejecutar el archivo binario:
[mrickacvlusrfiocal # DKL 1S -Solarisi-sparc.bin

Java{tm) Development Kit

* Sistemo operative para maguinas SUN.
" Arehivo de configuracion en el sistema operativo UNIX para el cshell.
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Version 1.1.5
Binary Code License

This binary code license ("License™) comains rights and restrictions
associated with use of the accompanying software and documentation
("Software™). Read the License carefuily before instailing the Software.
By instafling the Software you agree (o the terms and conditions of this
License.

L. Limited License Grant. Sun granis 1o you {"Licensee™) a non-exclusive,
non-transferable limited license to use the Software without fee for

evaluation of the Software and for development of Java(tm) compatible

applers and applications. Licenses may make one archival copy of the Software

held 1o be in

viclation of applicable law, void, or unenforoesble in any jurisdiction,
then such provisions are herewith waived 1o the extent necessary for the
License 10 be otherwise enfi ble in such jurisdicti H L if
in Sun's opinion delction of any provisions of the License by operation
of this peragraph unrcasonably compromises the rights or i the
liabilities of Sun or its licensors, Sun reserves the right to terminate

the License and refiund the fee paid by Licensee, if any, as Licensee's
sole and exclusive remedy.

Do vou agree to the above license terms? {yes or no)
Yes

Unpacking. .
Checksumming..

0

Extracting...

Archive; Jinsiall sfx.23417
creating: JDK1.1.5/
inflating: JDK1.1S/CHANGES
inflating: JOK1.1. 54COPYRIGHT

inflating: JDK'1.1.54ib/psfont, properties ja
inflating: JOK1.1.5Nib/applerviewer. propetties
inflating: JDK1.1.50ib/mic.properties
inflating: JOK1.1.5Mb/serialver.properties
nflating: JOK1.E.5Nib/classes.zip
inflating: JDK1.1.5/sre.zip

Done

[erickacvlusrflocal #  is

total 33250

drwxr-xr-x 4root  other 1024 Feb L} 15:26 bin

drwke-xr-X 3 root  other 512 Jan 27 18:00 e1c

drwxr-xf-x 2 root  other 512 Jan 27 12:52 include

drwxrexf-x 2root  other 1024 Jan 29 17:36 mio

drwxrxr-x Grool  other 512 Feb24 1758 JDK1.1.5

rwa—f~ 1 root  other 4297073 Feb 23 20:54 JDK115-doc.tar.Z
-raxa-xr-x Lrool  other 12694373 Feb 23 20:23 JDK115-Solaris2-sparc.bin
drwxr-xr-X $root  other 512 Feb 11 19:01 lib

drwxrxr-x 3root  other 512 Jan 27 12:52 man

drwxr-xrx 3root  other 512 Jan 27 12:52 sparc-sun-Solaris
drwxr-xr-x Jroot  other 512 Jan 29 17:32 sparc-sun-Solaris2.5.1

Ir al subdirectorio donde se hizo la instalacion:
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[erickacvlusrilocal # cd JDK1.1.3
[erickacvliusriiocallJOKY, 1.5 # is

iotal 3416

s—r-1— lroot other 94168 Nov 24 19:41 CHANGES
“f~f—r-- | roal other 910 Nov 24 19:41 COPYRIGHT
sr-f—f— lrool other 5994 Nov 24 19:4]1 LICENSE
srr—f—- lool other 34548 Nov 24 1541 README
drwxr-xr-x 3 root  other 512 Feb 24 17:57 bin
drwxr-xr-x 25 root  other 512 Feb 24 17:57 demo
drwxr-xr-x Sroot  other 1024 Feb 24 17:58 include
I-r-r— lrool other 2384 Nov 24 19:41 index. HTML
drwxr-xr-x 4700t other 1024 Feb 24 17:58 lib
-rw-rer— | root  other 1594253 Nov 24 19:41 src.zip

Declarar las variables de ambiente en el archivo de configuracién llamado .cshre”
{erickacvli# v .cshre

séteniv CLASSPATH  ustflocallJDK1. 1.5/
s¢t path={(Spath /ustflocali/DK1.1.5bin)
Cargar ¢l .cshre:

[erickacv]/# source ~/.cshre

ferickacy)/usiflocal/l/DKi.1.5% which java
fustllocaltiDK1.1.5/binava

2.3.2  Herramientas del JDK.

Como ya se menciond al inicio del capitulo, java proporciona ademas de las
bibliotecas un conjunte de herramientas muy utiles para el desarrollo de applets y
aplicaciones. A continuacién se veran cuiles son las herramientas que se instalan junto con
el JOK [15]:

Jjavac.- Es el compilador de java. Este se encarga de pasar el cédigo fuente a codigo
de bvtes (byrecode)

Interprete (java).- Como su nombre lo dice es el encargado de interpretar el codigo
de byvtes que genera ¢l compilador y permitir de esta marnera ejecutar el programa.

Appletviewer.- Esta herramienta permite visualizar applers sin necesidad de
browser Java compatible.

Java Debugger (jdb).- Muy 1ti] para depurar programas.

Desensamblador java (javap).- Se utiliza para reproducir el cddigo fuente a partir
de codigo compilado.

Generador de documentacién (javadoc).- Produce una jerarquia de clases y un
indice. Crea un conjunto de paginas HTML describiendo las clases piblicas v protegidas,
interfaces, constructores. métodos y campos, gracias a los comentarios que se havan puesto

7 8 se frawara de lo tnstalacidn en un ambiente Windows la decloroeitn de variables se hace en el bar de la sig
mangra:

PATH C:lorowin95ibim: "C-JDKT 1.5 BIN™

SET CLASSPATH=:{bm]. \classes: {bin}. hbelasses.cip
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a lo largo de los programas dentro de los delimitadores de comentario especiales para la
documentacién®®.

Generador de archivos de cabecera C- Esta herramienta se utiliza para generar
archivos de cabecera en lenguaje C y archivos fuente a partir de un archivo .class

Java Archive Tool (jar).- Combina diferentes archivos dentro de un archivo jar.

Firma digital (javakey).- Esta herramienta se encarga del manejo de entradas
incluyendo llaves y certificados, asi como la veracidad asociada a ellos.

Convertidor Nativo a ASCIH (native2ascii)- Utilizado para convertir codigo nativo
€n ascie.

2.4 Paquetes.

Un paquete es un conjunto de clases e interfaces. Los nombres de los paquetes son
palabras separadas por puntos y se almacenan en directorios que coinciden con esos
nombres. Por ejemplo, el paquete java.appler tiene su conjunto de clases bajo el directorio
Java/applet

Para hacer referencia a ellos dentro de un programa se debe importar el paquete que
se requiera, por ejemplo para importar el paquele java.applet es necesario escribir lo
siguiente en la primera linea del codigo™:

impori java.applet. Applet;
6
import java.applet. *;

En la primera linea le decimos al programa que utilice tinicamente la clase 4pplet
del paquete java.apple:. Y en la segunda estamos importando todas las clases del paquete
Java.applet..

A continuacion se explican los paquetes utilizados en la programacion de la

aplicacion desarrollada en el presente trabajo.

2.4.1  El paquete java.net

Este paquete tiene un conjunto de clases utiles para programar en entornos de red a
través de los protocolos de comunicaciones que utiliza Internet (“internet Protocol” 1P,
“Transport Control Protoco” TCP y el “User Datagram Protocol” UDP) [3].

Este paquete permite realizar la comunicacion cliente/servidor a través de sockers
(se definen en el siguiente punto). Esti compuesto por las clases mostradas en la tabla

o d idn generada med, ¢l javadoc se encuentra en un disco anexo al presente trabajo.

* Contiene codigo bytecode

*° Parg ver mds efemplos. por favor consulte ef cddigo de los programas en el disco anexo a este rabajo
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T.2.1, pero en este trabajo solo se explicaran aquellas que se utilizaron en el desarrollo de la
aplicacion’";

CLASPS DEL PACRITT grnver enst
ContentHandler

_Da_ta&ram}’ackzr

| DaragramSocke!
InetAddress
ServerSocket
Socket

Sacketimpl

URL
URLConnechion
URLEncoder
URLSireamiandier

T.2.1.Clases del paquete java.ret

2.4.1.1. Clase Socket.

Una aplicacién servidor usualmente escucha un puerto especifico esperando una
peticion de conexién de un cliente. Cuando llega una peticion de conexion, el cliente y el
servidor establecen una conexién dedicada sobre la que pueden comunicarse. Durante el
proceso de conexidn, el cliente es asignado a un nimero de puerto, asignando un socker” a
la conexién. El cliente se comunica con el servidor escribiendo sobre €l socker y obtiene
informacion del servidor cuando lee de €l. En el desarrollo de la aplicacién sobre fnternel,
se utilizaron sockets para establecer la comunicacion entre el servidor y el cliente mediante
el puerto 1101. También se implemento un programa para atender multiples peticiones a
través del mismo puerto® y evitar la necesidad de asignar un puerto a cada peticion.

Todo esto es posible gracias a la clase Socket [7(pp.294)] que tiene los métodos
mostrados e la tabla T.2.2,

closef) Cierra el socker

GellnetAddrest) Obtienen 1a direccidn en donde el socker esta conectado.
GetlnputSireamf) Obtiene ¢l inputStream para el socket

CetLocalPortf) Devuelve ¢] puerto en &l que esta conectado el socker
GetOutputStreamf} Devuelve ¢l OwiPutSiream del socket

GetPort() Obtiene el pucrio remoto en ¢f cual el socker estd conectado
SetSocketimpiFaciory Cambia a una implementacion de socker personalizada.
ToString Convierte un sockes 8 una cadena

Tabla T.2.2. Méiodos de la c.la.se Socket

* Para mayor detalle consultar la documentacién del JOX 1.1.1.
i L os sockets son los puntas finales de una interfar de co 16n sabre un pr 1o de red,
# El pragrama que implementa ¢l servidor que atiende miiitiples pencrones es ef amedo ~SeradorMulsipenicionzs java ™ p s¢ uesita
en el disco anexo a este rabajo.
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2.4.1.2. Clase Server Socket.

Esta clase implementa un socket del servidor TCP. En el Sistema de Evaluacion
desarrollado en el presente trabajo se cred un objeto de tipo ServerSocker especificando el
puerto por el cual escucha el servidor del socker las peticiones de la siguiente manera:

ServerSocker servidorSocket = new ServerSocker(1101);

Donde 1101, es el nimero de puerto™.

La clase Server Socket tiene entre sus métodos uno que se llama accepi(), el cual
sirve para que el servidor escuche y espere mientras se establece la conexion de entrada.

Ejemplo:

new ServidorMultipeticiones(servidorSocket.accept()).start();

También tiene otros métodos mostrados en tabla T.3.2.

Close{) Cicrra ¢l server socket,

Getinetdddres(} Qbtienc |2 direccién en la que el sockes estd conectado.

GetlocalPort() Obtienc ¢l puerto en &l cual el socker estd escuchando.
GetSocketFactory(SocketimpiFactory) Permite personalizar la impl idn pred inada del ServeSocked.
ToString() Devuelve una cadena con la direceidn v nomero de pueno del socker.

Tabla T.3.2. Métodos de 1a clase Server Socket.

2.4.2  El paquete java.awt

El paquete AWT® contienen las bibliotecas necesarias para el desarrollo de
Interfaces de Usuario Graficas. Incluye las clases Button, Checkbox, Choice, Component,
Graphics, Menu, Panel, TextArea y TextField. Su estructura béisica se basa en
Componentes y Contenedores.

Los Componentes ayudan al usuario a interactuar con la aplicacién y a proporcionar
informacion desde el programa. En el AT los Componentes son instancias de la clase
Component y siempre se encuentran dentro de un Contendor.

Los Contenedores son instancias de la clase Conrainer y se utilizan para organizar y
contener a los Componentes.

* El programa e encuentra en la stecion de apéndices y se Hama "OrganizaPenciones ymva ™
 teronuma de “Absiract Window Toolki™ para Jova
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2.4.2.1. Componentes.

Los componentes son elementos graficos bdsicos que constituyen una interfaz
grifica, pertenecen a ia clase Component, 1a cual representa todo aquello que tiene una
posicitn, un tamafio, puede ser pintado en pantalla y recibir algin evento. Algunos de estos

son mostrados en la tabla T.3.3:

Button

Define un botdn de pulsacidn cor un texio

Canvas

Lignzo. Utilizado para trazar imagines

Checkbox

Botones de comprobacién, se utilizan frecuentemente como batones de esiado.
Proporcionan informacion del tipo Si o No (true o false), dependiendo si se ha
seleccionado o no.

Chaice

Definir una lista de opciones (combo-bax)

Container

Es un compenente que puede 2 olros comp . para hacerlo posible,
s¢ utilizan sus subelases:

Panel.- Conteredor gendrico que s¢ puede mostrar dentre de un applet ¢ ventana
Window.- Ofrece una clase superior comin para las ventanas de las eplicaciones

objetos frame) v para v Dialog

Label

Etiquetas. Se utilizan para colocar texto estético en |a pantatla,

List

Listas, Sirven para la manipulacidn de muchos elementos.

Scroltbar

Barras de desplazamiento. Se utilizan para trabajar con rangos de valores lineales 6
dreas.

TextComponent

Texr Componemi e5 Ia clase superior de todas las clases basadas en texto.
Proporciona un conjunte de métodos que ernplean sus subclases

TextField .- Son campos de texto

TextArea.- Son érea de texto que permiten al usuario incorporar tex1o multilinea .

Dimension

La clase Dimensior se utiliza para represcntar la altura y anchura de un objeto
bidimensionat.

Even

La clase Even, captura las carecteristicas fundamentales d¢ los eventos generados
por ¢l usuario, tales como los relacionados con los movimientos del raion y del
tectado.

FileDialog

EstA clase se emplea para construir cuadres de didlogo que soportan la seleccidn de
archivos para operaciones de entrada y salida. Proporciona métodos que se
emplean para acceder al directorio y nombre de los erchivos seleccionados por ¢l
usyaric.

Flow Layout

Se utiliza para situar los componentes de un objeto Comainer en disposicion de
izquierda a derecha \ de arriba abajo.

Font

La clase Font implementa un conjunto de fuentes independientes del sistema que
conmola la visualizacion de los textos. Estas fuentes son: Courrer Dialog.
Dialoginpwi. Helvenca, TimesRoman, y ZapfDingbats. Esta clase también ofrece
métodos para consubtar los 05 de una fuente.

FontMerrics

Esta clase s¢ emplea para acceder a los pardmetros de visualizacidn de un objeto
Fonr, tales como tamatio, estile, nombre de ta fuente,

Graphics

Esta clase soporta opciongs de dibujo ¥ texte dentro de una ventana.

GridLayout

Se utiliza para situar 1os componentes de un objeto Conreiner en una cuadricula.
Todos los componentes tienen el mismo tamafo.

GridBagLayout

Es igual que el GridLayour, solo que aqui los componentes pueden ser de diferente
Lzmafio.

image

Define clases ¢ interfaces para generacidn, almacenamiento y procesamienta de
una imagen.

Insets

Especifica la cantidad de espacio alrededor def borde interior de un contenedor,
donde no se Situara ningin componente.

MediaTracker

Ofrece un conjunio de métodos para el mancjo de imdgencs.

MenuComponens

Esta clase es wiilizads para generar mends, utiliza a ;

MenuBar .- Para crear una barra de mends

Menultem.- Se utiliza para impiementar elementos que pueden seleccionarse desde
un mend desplepable que pueda asociarse a una barra de menus o a otro meni.

Point

Se utiliza para representar coordenadas bidimensionales del tipo “X" v Y™

Polygon

Se utiliza para representar un poligono comd LA lista de wwdenmias Xy YT
que identifican los vertices de un poligono.

Recrangle

S¢ utiliza para representar un rectinpulo mediante las cuordmadus . \ Y

Toolkir

La clase rooikit proporciona un enlace entre la impl independiente de la
plaraforma Java v sus caracteristicas especificas de 1a plaraforma

Tabla T.3.3. Lista de Componentes.
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2.4.2.2, Contenedores.

Los componentes no se encuentran aislados, siempre se encuentran agrupados
dentro de los contenedores, los cuales contienen y organizan a los componentes. Los
contenedores son en si mismo componentes y como tales pueden ser contenidos por otros
contenedores. Estos son instancias de la clase Container.

A continuacién se muestra la jerarquia de clases [18) e interfaces que proporciona
AWT para la creacién de interfaces de usuario (cuadro C.2.1.).

Clases:

BorderLayom
CardLayout
CheckboxGroup
Calor
Componcnt

s Bution

« Canvas

» Checkbox
.

Choice
Conteiner
* Panel
* Window
s Dialog
s  Frame
Label
List
Scroflbar
TexrComponent
s TextArea
» TextFicld
Dimension
Event
FileDialog
FlowLayout
Fom
FontMetrics
Graphics
GridEayout
GridBagConstraints
GridBaglayout
Image
Insets
MediaTracker
MenuComponent
* McenuBar
= Menultern
+ CheckboxMenultem
¢«  Menu

@ e 8 & s 8 s 8 e 8 e s

Paint
Polygon
Rectangle
Toolkit

Interfaces:

+  LayoutManaper
L] MenuConcainer

C.2.1. Jerarquia de clases e interfaces de AT para la creacién de interfaces de usuario.
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2.4.3  Elpaquete java.io

Contiene las clases relativas a entradas y salidas, las cuales se encuentran
organizadas a través de sereams. Un stream es una secuencia objetos.

En el paquete java.io todas las entrada se realizan a través de las subclases de la
clase InputStream y las salidas a través de las subclases de la clase QuipuStream. Estas
subclases contienen un conjunto de clases para el manejo de fluio de bytes.

Este paquete contiene también un conjunto de clases para ¢l manejo del flujo de
caracteres derivadas de la clase Reader y Writer, ademas de algunas clases para controlar el
acceso a los archivos tales como la clase File, FilenameFilter, RandomAccessFile y las
clases de ObjectOutpuStream y ObjectinputStream utilizadas en la serializacion .

La jerarquia de clases [18] definida en el paquete java.io se muestra a continuacion
(cuadro C.2.2.%%) las clases mostradas en negritas estan en java.io y las otras en java.lang:

®  Object
+ interface Datalnput
« interface DataQutpul
» InputStream
* FileInputStream
PipedInputStream
ByteArrayloputStream
StringBufTerlnputStream
SequencelnputStream
FilterlnputStrean
¢ BufferedinputStream
¢ DataloputStrezm
s LineNumberlnputStream
» PushBacklnputStream
SwreamTokenizer
QOutputStream
+ FileOutputStream
+ PipedOurputStream
+ ByteArrsyOutputStream
+ FilterQutputStresm
«  BufferedQutputStream
« DataQutputStream
s PrintStream
RandomAccessFile
File
interface FileNameFiler
FileDescriptor
Throwable
* Exception
+ [OException
= EOFException
« FileNotFoundException
« InterruptedlQException
« UTFDataFormatException

C.2.2. Jerarquia de clases definida en ¢l paquete java.io

# | a5 videtas utilizadas en el cuedro no significan nada sdlo representan la jerarquia de clases. Dertvando todas de la clase Qbject
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2.44  El paquete java.util

Este paquete es una miscelnea de clases e interfaces utiles para diversas cosas en
programacion. Se incluyen, entre otras, las clase de manejo de fechas (Date, Calendar,
TimeZone), clases de estructuras de datos (HashTable, Vector, Enumeration), manejo de
internacionalizacién (Locale y ResourceBundle), manejo de eventos (EventObject y
EvenListener), diccionario {(Dictionary), nimeros pseudoaleatorios (Random), y clases de
utilidad diversa tales como StringTokenizer utilizada para dividir una cadena ¢n palabras;
BitSet, utilizada para dividir una matriz de bits, la clase Observer y Observable para
notificar a otros objetos, llamados observadores cudndo un objeto observado ha cambiado.

A continuacién se muestra la jerarquia de clases [18] del paquete java. util (€233,
Las clases en negritas pertenecen al paquete java.util y las otras al paquete java.lang.

+  Object
s interface Enumeration
« BitSet
e Date
« Dictionary
« Hashinble
= Properties
Observable
interface Observer
Random
StringTokenizer
Vector
s Stack
Thrawable
s Exception
« RunTimeException
» EmptyStackException
» NoSuchElementException

* " o s 8

C.2.3. Jerarquia de clases del paquete java uril

1t s vilietas sblo indican ta ferarquia de clases dervando de la clase Object
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2.4.5  Elpaquete java.lang

Este paquete incluye las clases fundamentales para el disefio del lenguaje Java
propiamente dicho: Object, Thread, Exception, System, Integer, Float, Math. String, etc. La
clase més importante de este paquete es la clase Object, la cual es la raiz de la jerarquia de
todas las clases del lenguaje Java. Dentro de este paquete también se encuentra ta clase
Math, la cual proporciona las funciones mateméticas de seno, coseno, raiz cuadrada, por
mencionar algunas. La clase Siring y StringBuyffer encargadas de proporcionar operaciones
utilizadas en cadena de caracteres. La clase ClassLoader, Process, Runtime,
SecuriryManager y System para proporcionar operaciones del sistema que manejan la carga
de clases dindmica, creacién de procesos externos, politicas de seguridad, fecha y hora del
sistema. La clase throwable utilizada en el manejo de errores y excepciones. A
continuacién se muestra la jerarquia de clases [18) del paquete java.lang (C.2.4. *%):

* Lay vifetas s6lo indican la Jerarquia de clases derrvando de ia clase Object
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+  Objett

Interface Clonable
Class

Bolean

Character
Number

.

4 & 8 8 8 8 8 s 8 s

Math

String
StrinBuffer
ClassLoader
Process
RunTime
SecurityMarager
System

Interface Runnabie
Thread
ThreadGroup
Throwable

* [nteger
* Float
« Long
» Double

¢ Error
* LiokageError
» ClassCircutarityError
s ClassFormatError
s ExceptioninInitializerError
¢ IncompatibleClassChangeError
s AbstractMethodErrer
o [llegalAccessError
» InstantistionError
+ NoSuchFieldError
+ NoSuchMethodError
s NoClassDeFoundError
s UnsatisfiedLiakError
e VerifyError
= VirtualMachiveError
« InternalError
» OutofMemoryErvor
+ StackOerftowError
s UnknowError
*»  ThreadDeath
« Exception
» CisssNotFoundException
CloneNot SuportedException
{legalAccessException
InstantiationException
Interrupted Exception
RuntimeExeeption
« ArithmeticException
* ArnayStoreException
+ ClassCastException
+ HllegalArgumentException
+ HiegalThreadStateException
+ NumberFormatException
« lllegalMonitorStateException
+ IndexQutfBoundsException
* NegativeArraySieException
« NullPoiaterException

* SecurityException

C.2.4, Jerarquia de clases del paquete java.lang
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Capitulo 3. Arquitectura cliente-servidor y bases
de datos.

El presente capitulo trata acerca de la arquitectura cliente-servidor, la cual fue
utilizada en la aplicacién desarrollada en el presente trabajo de tesis, en donde se tiene, por
un lado, la conexion a una méquina servidor con la aplicacién y la base de datos y, por el
otro lado, una o mas maquinas clientes que solicitan la aplicacién al servidor a través de un
navegador de Internet.

También se habla acerca de los conceptos bésicos de bases de datos, debido a que la
tesis hace un estudio de la interaccién del lenguaje Java con un manejador de base de datos.
El manejador de base de datos es Oracle’. También se tratan las sentencias bésicas para
maninular la informacién contenida dentro de la base de datos.

Este capitulo incluye entte sus temas al JDBC (“Java Data Base Consctivity™)
herramienta que utiliza el JDK (“Java Developer Kit") para realizar comunicacién con la
base de datos y describe la forma de efectuar una conexién a través de un programa
desarrollado en cddigo Java, Ademés de explicar la forma en la que se clasifican los
manejadores mejor conocidos como “drivers”, los cuales son los controladores que
permiten el acceso a diferentes bases de datos.

La importancia de este capitule radica en su utilidad para el desarrolle de la
aplicacién debido a que permite comprender mejor cémo y porqué utilizar una base de
dates, ademés de explicar como se realiza la comunicacion hacia la base de datos a través
de la aplicacion que muestra su codigo en los apéndices del presente trabajo®’.

** Manejador de Buse de dargs.
% Los apéndices se encuentran en un disco anexc al presente rabdjo.
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3.1 Definicién de aplicacién cliente-servidor

Una aplicacién cliente-servidor es aquella en la que cual se tiene una computadora
desde la cual se accede a la red (computadora local), en la que existe un programa cliente y
una computadora a la que se accede (computadora remota), la cual tiene un programa
servidor instalado y un protocolo de comunicacidn para red, en este caso TCP/IPY [30).

El cliente es el encargado de la presentacién y de gestionar la comunicacidn con el
servidor y proporcionar las herramientas necesarias para trabajar con el mismo. Este es el
que hace diferentes peticiones al servidor, y se encarga de transmitir la informacién
requerida por el usuario.

Un ejemplo de arquitectura cliente-servidor es la que utiliza /nfernet. De un lado se
tiene al cliente con su navegador de Web, por gjemplo Netscape. Y del otro lado al servidor
con el Servidor de Web. El cliente hace la solicitud al servidor de alghn recurso HTML
(“HyperText Markup Language”} y este la satisface al proporcicnar la informacién
solicitada por el cliente {como usualmente se diria, muestra la pagina).

Otro ejemplo puede ser la aplicacién desarrollada en el presente trabajo, en el cual
se tiene del lado del cliente un browser mediante el cual se realizan las diferentes peticiones
al servidor. Este tltimo es el encargado de responder a todas estas solicitudes mediante
consultas y actualizaciones a la base de datos, asi como de validaciones a través de los
diferentes programas.

3.2 Conceptos generales de bases de datos

La estructura de la base de datos define los diferentes tipos de objetos para el
almacenamiento y consistencia de la informacién y el manejo de la misma se realiza a
través de un lenguaje de consultas. El lenguaje adoptado entre los proveedores DBMS*
para la consulta y mantenimiento de la informacion de la base de datos se le conoce como
SQOL (“Structured Query Language™) o lenguaje estructurado de consultas. SQL define las
insuugfiones bésicas para la manipulacién de datos (DML**) y para la definicién de datos
{DDL™).

Una base de datos es un conjunto de datos utilizados por los sistemas de
programacién para cumplir con un propdsito especifico. Estd ‘compuesta de archivos de
datos, metadatos, indices, metadatos de la aplicacidn, al igual que un diccionario de datos,
en el cual se describe la estructura de los mismos. A continuacidn se describird brevemente
cada uno de sus componentes:

‘! Protoeolo de Control de Transferencia /Prorocolo de Interner

* “Data Base Manager System"’. es un conjunto de programas de aplicacién usados para der. aclualizar y iular los datos.
¥ ~Data Manipulotion Language ”

** “DataDefinition Language ™
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a) Datos.- Los datos son representados en forma de relaciones que pueden verse como
tablas y representan la informaci6n.

b) Metadatos.- Los metadatos se almacenan en las tablas del sistema. Estos son un
conjunto de informacién que describen el contenido, calidad, condiciones y otras
caracteristicas de la estructura de datos.

c) Indices.- Sirven para ordenar y hacer més rapido el acceso a los datos.

d) Metadatos de la aplicacién.- Estos se encargan de guardar la estructura y los formatos
de las formas, los reportes, consultas y otros componentes de la aplicacién.. Estos datos
se procesan mediante herramientas del DBMS.

Es importante aclarar que no todos los DBMS guardan los componentes de la aplicacién
ni todos almacenan la estructura de estos componentes como metadatos de la aplicacidn en
la base de datos{17].

El objetivo principal de las bases de datos es mantener la consistencia e integridad de
los datos, conservar la informacién y presentarla a través de reportes cada vez que sea
necesario.

Su uso es muy importante debido a que permite compartir informacién evitando
redundancia e inconsistencia de la informacion.
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3.2.1 Modelos de bases de datos

Un modeio de datos es la combinacién de una coleccién de objetos de informacion,
reglas de identidad y operadores vilidos para obtener informacién, Existen diferentes
modelos, tales como, el modelo relacional, modelo jerdrquico y modelo de red.

3.2.1.1. Modelo relacional

En este tipo de modelo los datos se representan en forma de tablas, a las cuales se
les denomina relaciones, y éstas a su vez estin formadas por columnas, también llamadas
atributos y por renglones denominados “ruplas”.

Al nimero de rupias también se conoce como “cardinalidad” y al numero de
atributos se le llama gradbo.

Atributos o grado

PLA_CIAVE FaC (LAVE CAR CLVE CAR NOMERE R DURACION CAR_PLAN Tuplas

0
1 1 1 Ingenicria 1 Scmestral cardina-
2 ) 2 Comadurie 4 Anual } lidad

Fig. 3.1.Tabla de grado 6.

En la figura 3.1, se muestra la tabla CARRERA de la base de datos de la
aplicatz:i('m45 realizada durante este trabajo de tesis. En ella podemos observar cada una de
las columnas que son PLA_CLAVE, FAC_CLAVE, CAR_CLAVE, CAR_NOMBRE,
CAR_DURACION y CAR_PLAN vy los renglones que son cada uno de los datos que se
introducen a la tabla. También se muestra graficamente cuales son las ruplas y cuales los
atributos y podemos decir que el grado de la tabla es 6 debido a que tiene 6 columnas.

Es importante mencionar que la tarea del modelo relacional es mantener la
estructura, integridad y manipulacién de los datos.

* L estructura completa de la base de datos del Sistema de Evaluacién se muesira en el siguiente capirtule.
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3.2.2.1, Tablas

Los datos generalmente se almacenan de tal forma que se pueda clasificar su
informacién; as{ una clasificacién puede ser ta de “alumnos”, en donde para cada uno de los
alumnos se deberd mantener informacién como nombre, direccién, clave, etc.

Esta clasificacién y almacenamiento se realiza dentro de un objeto denominado
tabla y a los atributos de ella se les denomina columnas. Una tabla es el objeto de
almacenamiento principal dentro de una base de datos, asi por ejemplo, se puede definir la
tabla  ALUMNOS, cuyas columnas son ALU CLAVE, ALU NOMBRE,
ALU _CALLEYNUMERO, etc, dentro de la cual estardn contenidos los datos relativos a cada
une de los alumnos.

Las tablas pueden ser de dos tipos, dependientes o independientes, cuya diferencia
reside en que las tablas independientes contienen datos y su existencia no se ve influenciada
por ninguna otra infeimacién, mientras que en las tablas dependientes (tablas hijas) la
informacién almacenada depende de la existencia previa de la tabla de la cual depende
(tablas padres) [21(pp.14)].

3.2.2.2. Llaves primarias

Una llave es un identificador tnico, el cual es una combinacion de atributos 6
relaciones, 6 ambos, que sirven para distinguir ocurrencias* de cualquier entidad [28].

Una llave primaria (“Primary key") es un objeto gne permite hacer fnico a un
registro dentro de una tabla. Las llaves primarias pueden ser simples o compuestas.

Una llave primaria simple se encuentra dentro de una tabla independiente y se
refiere a una sola columna o grupo de columnas (aunque generalmente se opta por ser solo
una columna por simplicidad), en donde el valor de esa columna hace referencia a un
registro Unico dentro de la tabla, por ejemplo la clave de un alumno.

Una Have compuesta se encuentra dentro de una tabla dependiente y se refiere a una
0 mas columnas de la tabla hija y una o mas columnas de la tabla padre.

3.2.2.3. Llaves forineas

Una llave fordnea (“Foreign Key ™) es un objeto que indica que a un registro de una
tabla se le asocia un registro tinico dentro de otra tabla. La manera de hacerse es indicando
que una columna es el correspondiente de otra columna dentro de la otra tabla
(generalmente su llave primaria). Esta es la forma de enlazar datos enire diferentes tablas

* Registro
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para eviuar duplicidad en la informacién, par ejemplo, si a una lista de un grupo hay que
asociarle a cada uno de los alumnos inscritos en él, no serd necesario escribir todos los
datos del alumno dentro de la tabla GRUPO, sino que en lugar de etlo solo se guardan las
claves de los alumnos y se dice que la columna ALU_CLAVE de la tabla GRUPO es una
llave fordnea, asociada a Ja columna de! mismo nombre en la tabla ALUMNO.

3.2.2.4. lindices

Un indice es un objeto que se utiliza para hacer el manejo de la informacién més
eficiente. Para esto se define una ¢ mas columnas dentro de una tabla cuya informaci6n se
requiera manipular con rapidez y lo que se tiene es una pseudo tabla conteniendo
Unicamente a las columnas indexadas y se almacenan de forma ordenada y una columna
que hace referencia al registro original de la tabla, asi cuando por ejemplo, se consulia una
tabla por una columna indexada, esta consulta se hace sobre la pseudo tabla indice,
buscando mediante algoritmos de busqueda mas eficientes dentro de un conjunto de datos
ordenados y de menor cardinalidad. Esto trae consigo que las consultas y actualizaciones se
efectien con mayor rapidez pero cuando se trata de tablas con alto nimero de transacciones
genera una doble tarea, ya que por un iado se actualiza 1a tabla original y por otro se hace el
mantenimiento sobre la pseudo tabla indexada, por ello se debe tener cuidado en escoger
los indices apropiados en el disefio de la base de datos. En general las llaves primarias
tienen un indice implicito.

3.2.2.5. Tipos de columnas

Los tipos de datos (“Data Type") indican el tipo de informacién que puede
almacenar una columna. Los tipos de datos mas cominmente utilizados son:

» NUMBER Tipos de datos numéricos

o DATE Tipos de datos con formato de fecha y hora

* BOQOLEAN Tipos de datos binarios

s INTEGER Tipos de datos numeéricos enteros

o CHAR Tipos de datos alfanuméricos de longitud fija

o VARCHAR Tipos de datos alfanuméricos de longitud variable

3.2.2.6. Procedimientos almacenados

Los procedimientos almacenados (“Store Procedure”) son cédigo escrito en el
lenguaje de la base de datos que se puede ejecutar dentro de una sentencia SQL y son muy
similares a las funciones o procedimientos de un lenguaje de programacién, los cuales
aceptan parimetros y pueden devolver algin valor o simplemente manipular la
informacion.

55



Arquitectura cliente-servidor y bases de datos

3.2.2.7. Disparadores.

Los disparadores (“Triggers ") son objetos que contienen codigo de procedimientos
almacenados que se ejecuta cuando sucede un evento dentro de la base de datos cuando un
registro se inserta (INSERT), se modifica (UPDATE) o se elimina (DELETE) dentro de una
tabla. Los disparadores se pueden definir del tipo antes (BEFORE) o después (AFTER), en
los cuales e} cédigo asociado al disparador se ejecutard antes o después del evento
especificado,

3.2.2.8. Restricciones.

Las restricciones (“Constraints™) son objetos que se definen de una manera muy
simple para efectuar una operaci6n sencilla dentro de la base de datos cuando un registro se
inserta, se modifica o se elimina. Estas verificaciones son muy particulares en cada DBMS.
Un ejemplo de ellas son las llaves fordneas, los indices Gnicos, las columnas que no
permiten valores nulos, verificaciones de rangos, etc.

3.2.2.9. Catilogo del sistema.

El catilogo (“System tables™) del sistema son todas las tablas que almacenan la
informacién propia de la base de datos y sus objetos. Sirve para mantener la integridad de
la base de datos y para guardar su definicion como nombres de las tablas, tipos de
columnas, espacio libre, nombre de los archivos en donde se encuentra la informacion,
usuarios, tipos de indices. Indica también a quién pertenecen cada uno de los objetos, etc.
El manejo del catdlogo del sistema se realiza de forma automatica por €l manejador de base
de datos.

3.2.3 Comandos SQL - DDL

El lenguaje de definicién de datos (DDLY) estéd definido para crear, alterar o
eliminar objetos dentro de la estructura de la base de datos {28].

3.23.1. CREATE TABLE

La clausula CREATE TABLE sirve para definir nuevas tablas para el
almacenamiento de la informacién. Su sintaxis es la siguiente:

CREATE TABLE nombre_tabia
{nombre_columna tipa_dwto, ...,
nombre_columna tipo_dato}

" Data Defininon Language
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Por ejemplo para la tabla ALUMNOS se empled la siguiente sintaxis en ORACLE
para su creacion.

CREATE TABLE ALUMNOS
{(ALU_CLAVE NUMBER(S)
ALU_NOMBRE VARCHAR2(30)
ALU_APELLIDO_P VARCHAR2(2%)
ALU APELLIDO M VARCHARZ(2S)
ALU_LOGIN VARCHAR(Y)
ALL._PASSWORD VARCHAR2(8)
ALU_CALLEYNUMERO  VARCHARX(50)
ALU_COLONIA VARCHAR2(30)
ALU_TELEFONO NUMBER(Y
ALU_EMAIL VARCHAR(60)
ESCCLAVE NUMBER{2)
DEL_CLAVE NUMBER(2)
ENT_CLAVE NUMBER(2)):

3.23.2. ALTERTABLE

La clausula 4LTER TABLE proporciona un mecanismo para modificar las tablas una
vez creadas [28]. Es posible afiadir columnas, restricciones o modificar un tipo de dato pero
no se pueden borrar columnas ni modificar tipos de datos si las columnas contienen
informacién en algunos casos, algunas de sus sintaxis mas usuales son:

ALTER TABLE nombre_tabla ADD (nombre_columna tipg_dato, ... , rombre_columna tipe_dato);

ALTER TABLE nonbre_tabla MODIFY (nombre_columna tipo_dato, ... , nombre_columna tipo_dato;

ALTER TABLE wombre tadla ADD CONSTRAINT (nombre_restriccion tpo_resticcion, .., nombre_restriceion
fipo_resticcion;

Por ejemplo, para definir la llave primaria de la tabla ALUMNOS se utilizé el
siguiente comando:

ALTER TABLE ALUMNQS ADD PRIMARY KEY (ALU_CLAVE):

3.2.3.3. DROP TABLE

La clausula DROP TABLE indica al DBMS que elimine una tabla {28]. Su sintaxis
es la siguiente:

DROP TABLE nombre_tabla;
3.2.34. CREATE INDEX

La clausula CREATE INDEX crea un indice sobre una tabla para una o mas
columnas [28]. Su sintaxis es:

CREATE fUNIQUE} INDEX nombre_indice ON nombre_tabla (rombre_oll s bre_coll
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La cliusula UNIQUE es opcional e indica que las columnas indexadas deben ser
Unicas. Para un indice en la columna ALU_CLAVE de la tabla ALUMNOS se utilizé la
siguiente instruccidn:

CREATE UNIQUE INDEX PK_ALUMNOS ON ALUMNOS (ALU_CLAVE);

3.2.3.5. DROP INDEX
Cuando un indice ya no es necesario o simplemente se desea eliminarlo se utiliza la
clausula DROP INDEX [28}. Su sintaxis es:

DROP INDEX nombre_indice;

3.24 Comandos SQL — DML

El lenguaje de manipulacién de datos (DML*®) se utiliza para consultar, insertar,
actualizar o borrar informacién en las tablas de la base de datos.

3.24.1. INSERT

Para ingresar informacién nueva dentro de la base de datos se utiliza la sentencia
INSERT [28] de la siguiente forma.

INSERT INTO nombre_tabia
{nambre_cal . bre_col
VALUES
{dato, ... datol;

Por ejemplo si se quiere afiadir la informacién de un alumno en la tabla ALUMNGS
se puede utilizar la siguiente instruccidn.

INSERT INTO ALUMNOS
(ALU CLAVE. ALU_NOMBRE, ALU_APELLIDO_P, ALU_APELLIDO_M. ALU_LOGIN)
VALUES {1,"ERICKA", ‘CERON'. "VARGAS’, "erickacv'};

3.24.2. SELECT

La clausula SELECT se utiliza para consultar la informacién contenida dentro de
una tabla [28], la sintaxis empleada es:

SELECT {alias_tablanombre_columna alizs_columna. .... alizs_tahla.nombre_columna alias_columpa | #]
FROM npombre_tabla atias_tabla, ..., nombre_robla olias_tabla

* Darg Mampulation Language
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WHERE [condicion | join}

GROUP BY allas_tobia nombre columna, ..., allas_tabla nombre_columna
HAVING condicion

ORDER BY alias_table nontbre_columna, ..., alles_tabla nombre_columna;

Por ejemplo se quicre seleccionar sélo el registro de la tabla ALUMNOS que se
insert6 en la seccion anterior.

SELECT*
FROM ALUMNOS
WHERE ALU_CLAVE = |

El asterisco (*) indica que se seleccionen todas las columnas. Nétese que debido a
que ALU_CLAVE es la llave primaria y es tnica basta con indicar en la condicién WHERE
que seleccione todas aquellas que sean igual a *1” y el resultado serd:

ALO_CLAVE ALU_NOMBRE ALU_APELLIDO_P ALU_APELLIDO_M ALU_LOGIN

1 ‘ERICKA’ ‘CERON' 'VARGAS' ‘ericka’

1 row selected

3.2.4.3. UPDATE

Una vez que la informacién se encuentra almacenada dentro de una tabla, es
necesario regularmente que ésta sufra modificaciones las cuales se efectian mediante la
clausula UPDATE [28]. Su sintaxis es:

UPDATE nomdbre_tabls
SET nombre_columna = daio
WHERE condicion;

Par ejemplo si el login del alumno se requiere cambiar, entonces se puede utilizar la
siguiente instruccion:

UPDATE ALUMNOS

SETALU _LOGIN = “erickal’

WHERE ALU_CLAVE = J;

Aqui nuevamente se hace uso de la llave primaria para identificar el registro
correspondiente. Es importante notar que si se omite la cléusula WHERE se hara una
actualizacion sobre todos los registros de la tabla.

3.24.4. DELETE

La cldusula DELETE hace un borrado de la informacién que se indique dentro de
una tabla [28], su sintaxis es;

DELETE [FROM] nombre_tabia
WHERE condicion;
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Tomemos como ejemplo borrar el registro que hemos estado usando, la sintaxis
serfa entonces:

DELETE FROM ALUMNOS
WHERE ALU CLAVE = I

Nuevamente es importante notar que si se omite la cldusula WHERE se borrardn
todos los registros de la tabla ALUMNOS.

3.3 Manejador de base de datos Oracle.

El DBMS (“Data Base Management System™), utilizado en la elaboracion del
Sistema de Evaluacion ® es el Oracle 8.0.1, el cual ofrece una base de datos robusia y
hace un manejo de datos conservando su integridad y su estructura.

Oracle 8.0.1 es una de las mejores bases de datos que existen actualmente en el
mercado proporcionando una amplia gama de productos para conectar la base de datos y las
aplicaciones de red. Entre estos productos se encuentran los protocolos de adaptacion de
red a través de Ner 8 y los Drivers JDBC para interactuar con aplicaciones elaboradas en
lenguaje Java. [29]

3.4 El paquete java.sql

El paquete java.sql contiene las interfaces (API's) necesarias para acceder y
procesar datos utilizando el lenguaje de programacidn Java, gracias a este paquete es
posible realizar las siguientes tareas:

s Establecer una conexidn a la base de datos, mediante las clases DriverManager,
DriverPropertyinfo y de las interfaces Driver y Coneccion,

s Enviar sentencias SQL, mediante la interfaz Statement, PreparedStatement 6
CallableStatement.

Procesar y actualizar e] resultado de un query, mediante la interfaz ResultSet.
Proporcionar informacién acerca de las columnas de un objeto ResultSet, a
través de las interfaces DatabaseMetaData y ResultSetMetaData.

e Lanzar excepciones, tales como SQLException, lanzada por la mayoria de los
métodos cuando no pueden acceder a los datos. También existen algunas otras
excepciones tales como: SQLWarning, que indica precaucion, DataTruncation,
lanzada para indicar que los datos de la tabla podrian estar truncados,
BatchUpdateException, para indicar que no todos los comandos ejecutados en
batch se realizaron exitosamente.

» Proporcionar seguridad, mediante la interfaz SQLPermission.

** aplicacion desorrotlada en el presente trabazo.
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3.5 Herramientas de Java para el manejo de bases de
dates ( JDBC)

El lenguaje Java es un excelente candidato para el desarrollo de aplicaciones de
bases de datos ya que es un lenguaje robusto, facil de comprender, seguro y descargable
automdticamente por la red. Este lenguaje tiene una herramienta para el manejo de bases de
datos que permite implementar faciimente medios de acceso para las aplicaciones Java,
llamada JDBC {20).

El JDBC es un conjunto de clases e interfaces escritas en Java que permiten a otros
programas ¢n Java establecer una conexién a una base de datos, ejecutar sentencias SQL y
procesar los resultados. El JDBC se incluye con el JDK (“Kit de Desarrollo de Java") a
partir de la versién 1.1, dentro del paquete java.sgl.

Para poder utilizar el JDBC es necesario contar con controladores mejor conocidos
como drivers que permitan el acceso a las diferentes bases de datos. Estos son objetos que
definen coémo se ejecutan las instrucciones para una base de datos en particular, es por ello
que cada base de datos ocupa un controlador diferente.

A continuacién se muestra en la tabla T3.3. una lista de clases e interfaces més
importantes que JDBC [21] ofrece. Estas clases se encuentran en ¢l paquete java.sql

Chase/toteetare - Deseripeion

Drfoer Permite 2 una base de datos.

DriverManager Permite gestionar todos los drivers instaledos en ¢l si ¥ CTEAr NUEVAS CONEXIONEs.

DriverPropertyinfo Proporciona diversa informacién acerca de un driver.

Connection Representa una conexién con una base de datos.

DatabaseMetadata Utilizada para obtener informacion acerca de una base de datos, ya sean ablas, indices, tipos de datos,
ete.

St Permite ¢jecutar sentencias SO sin pardmertros.

PreparedStatement Permite ejecutar un procedimiento precompiiado, ya que una semencia SQL es precompilada y guardada
en un objeto PrepareS.

CallabieStatement Permite ¢jecutar sentencias SQL con pardmetros de ds y salida, tipi procedimientos
almacenados.

ResuitSer Contiene las filas o registros obtenidos al ejecutar un SELECT.

ResuliSetMeradata Permite obtener informacion sobre un ResultSer.

Tabla T3.3. Clases ¢ interfaces mas importantes de! JDBC.

3.6 La interfaz Driver

La interfaz Driver proporciona un conjunto de métodos para cbtener informacién
acerca del controlador, y proporciona el método connect() para realizar la conexién a la
base de datos.

Algunos de sus métodos son:
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AcceptsURL .- Indica si el controlador puede o no conectarse al URL especificado
mediante un valor booleano.

Connect .- Realiza ia conexion a la base de datos y devuelve un objeto Connection.

GetPropertyInfo.- Proporciona una lista de las propiedades requeridas por el
controlador para crear una conexi6n a la base de datos.

3.7 Driver Manager

Esta interfaz es muy til para administrar objetos, ya que permite conocer las
propiedades del JDBC.drivers para especificar diferentes controladores JDBC cuando se
tienen distintas aplicaciones [21 (pp.51)].

Algunos de los métodos del objeto DriverManager son:

DeregisterDriver().- Mediante este método se pueden eliminar los controladores de la lista
de drivers,

GetConnection().- Realiza la conexion con la base de datos y devueive un objeto
Connection .

GetDriver().- Localiza un controlador que conectaré al URL especificado.
GetsDrivers().- Puede obtener todos los controladores registrados actualmente.

GetLoginTimeout().- Proporciona el limite de tiempo que el controlador esperard para
coneclarse a una base de datos.

GetLogStream().- Permite obtener el flujo de registro por el que se enviard la informacién
y los errores generados por €l driver. Por ejemplo, el flujo de registro puede ser System.our.

Printin().- Permite mostrar informacion al usuario relacionada con la base de datos.
RegisterDriver(}).- Permite registrar un controlador especifico.

SetLoginTimeout().- Especifica el tiempo que esperard el controlador para obtener la
conexion a la base de datos.

SetLogStream().- Indica hacia dénde se enviarén los errores ¢ informacién generada por los
controladores.
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3.8 Como hacer una conexién a la base de datos

Para comunicarse una base de datos mediante el JOBC primero se debe registrar el
controlador a utilizar (en el presente trabajo se utilizé el JDBC thin driver de Oracle), de la
siguiente manera:

DnivarManager.registerDnivertnew oracle.JDBC. driver.OracleDriver());

Después se realiza la conexidn a la base de datos:

Connection.c=Driver Mangger.getConnectionf "JDBC: oracic:thin:@132.248.173.15:1521 :evalua ", "evalua ", "tesis");

La clase DriverManager gestiona los controladores registrados en el sistema al
llamar a getConnection, recorre la lista de controladores cargados hasta encontrar uno que
sca capaz de gestionar la peticion especificada por el URL, que en este caso es :

*JDBC:oracle:thin.@ 132.248.173.15:1521.evalua”

El pardmetro evalua corresponde al nombre de usuario y el de tesis al password de
la base de datos. A continuacién se muestra un fragmento de programa Protocolojava, en
donde se realiza la conexién a la base de datos *°, en el primer bloque 1y se puede observar
el registro del controlador mientras que en el segundo bloque fry se muestra cdmo se abre
una conexién a la base de datos y la captura de la excepcion SQLException, activada por el
DriverManager.getConnection().

oy
DriverManager.register Driver{new oracle JOBC . driver.OracleDriver(j);
) #f Fin del try
catch{Excepiion egral}f
System o printinf™Errvor al cargar ef driver.”);
§ 4 Fin del carch

i
¢ = DrverManager. getConnection ("JDBC oracle:thin:@132.248.173.15: 1521 evalua® "evalua® “tesis™):
}H Fin del try
carch{SQLException sqle)f
Systent.out primtin(Error : " +sqle).
} #/ Fin det catch

Una vez realizada la conexién a la base de datos, se pueden realizar las consultas y
modificaciones a los datos.

Finalmente cuando se termina de utilizar la conexion a la base de datos es
importante cerrarla mediante la sentencia close. Por ejemplo, para cerrar una conexién ¢

c.close();

1~

El eddiga comp ieto puede ser ¢ ftado del disco anexo en la seccidn de apéndices, En la parte del servidor
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3.9 Consultas a la base de datos

Las consultas de la base de datos de la aplicacion realizada en este trabajo de tesis,
se realizan dentro de un programa llamado Protocolo.java’ !

Para realizar consultas a la base de datos se debe obtener primero un objeto
Connection y pedir un objeto Statement que tiene asociado.

3.10 Tipos de controladores JDBC (driver JDBC)

Los controladores del JDBC se clasifican en cuatro categorias . A continuacidn se
describe cada una de ellas [5]:

3.10.1 Tipo 1. Puente entre JDBC y ODBC (JDBC — ODBC
bridge driver)

Este tipo de controlador es ideal para utilizar en aplicacicnes de tres capas, ya que
procesa las llamadas JDBC a través del ODBC™. En la mayoria de los casos es necesario
cargar codigo en la maquina cliente.

3.10.2 Tipo 2. Acceso en Java las bibliotecas nativas. (Native-
API/partly-Java driver)

Este tipo de controlador necesita que el codigo binario sea cargado en la méquina
cliente y lo que hace es convertir las llamadas del JDBC en llamadas nativas de la base de
datos para comunicarse directamente con la base de datos del servidor.

3.10.3 Tipo 3. Controlador todo Java. (Net-protocol/all-Java
driver)

Este controlador hace uso de un protocolo propietario, definido por el proveedor del
controlador entre un cliente Java y la base de datos. El controlador es el encargado de la
traduccion de llamadas del! JDBC a las llamadas del DBAMS independientemente del
protocolo de red, el cual es traducido al protocolo DBMS por el servidor. El protocolo
utilizado depende del vendedor.

¥ Su cédigo se encuenira en un disco enaxo 8 £5i2 trabuyo.
» “Open Data Base Conectrvity ", estdndar 0 interface de programacidn unilizada para acceder a una base de datos.
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3.10.4 Tipo 4 Protocolo nativo

Convierte las llamadas del JDBC a llamadas del protocele de red utilizado por el
DBMS, permitiendo realizar llamadas directas desde la méquina cliente hacia el servidor
del DBMS. Existe una gran variedad de controladores para el JOBC. En el desarrollo de la
aplicacidn realizada en el presente trabajo, se empled el controlador de Oracle llamado
JDBC Thin Driver. A continuacién se proporciona una lista (T.3.4.) de algunos de los
distribuidores y su controlador correspondiente [7}:

Pistribuidor Coetralador telviver)

| Agave Software Design JODBC Net Server
Asgard Software Open/ A for Java
Borland InterClient
Connect Software Conenct
DataRamp Client for Java
iBM D82 Client Support

| imaginary MSQLJDBC Driver
InterSaft Essentia-SDBC
Intersaly DataDireci
JavaSafi JDBC-QDBC Bridge
OpenLink JDBC Drrvers
SAS SHARE*NET
SCO SQL-Retriever
TormCloud Development

WebDBC 3.0 Enterprise
5) DbAnywhere
Visigenic VisiChannel for Java
WeblLogic JDBCKona, JDBCKonaT3
Oracle JOBC Thin driver
ODBC Driver

T.3.4. Distribuidores y controlador correspondiente.
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3.11 Driver JBDC de Oracle

Como ya se mencion6 antetiormente JDBC es un conjunto de clases ¢ interfaces
escritas en Java que permiten enviar sentencias SOL a un sistema manejador de base de
datos.

Oracle proporciona dos categorias de controladores JDBC [29]:

JDBC Thin driver

El JDBC Thin es un controlador de tipo 4 que utiliza sockets para realizar una
conexion directa con la base de datos Oracle. Este controlador es independiente de la
plataforma y posee su propia implementacién de TCP/IP. Esta hecho 100% en Juva y es
ideal para el desarrolio de applets. Es importante mencionar que este es el controlador
utilizado en la aplicacién desarrollada & lo largo de esta tesis y se encuentra en el CD de
instalacién del Oracle Versién 8; ademds no necesita instalarse nada del lado del cliente,
basta con instalarlo dei lado del servidor y levantar el TNS Listener”” para escuchar sobre
los sockets de TCP/IP.

JDBC OCI (Oracle Call Interface)

Es un controlador de tipo 2 [16] que utiliza métodos nativos en Java para hacer
llamada a una serie de librerfas en C contenidas en la libreria del OC/. El uso de métodos
nativos hace que este tipo de controlador sea especifico de la plataforma. Oracle
proporciona el controlador OCT [29] para el sistema operativo Solaris y sistema operativo
Windows. La version de Windows trabaja tanto en Windows 95/98 como Windows NT.

El que sea especifico para una plataforma hace que no sea un controlador adecuado
cuando se hace uso de appleis, ya que estos se descargan de la red para ser ejecutados en
una plataforma desconocida y ademds este tipo de controlador requiere instalacién de
software del lado del cliente (SQL*Net, V' 2.3. o superior). Sin embargo este controlador es
ideal para trabajar con aplicaciones en Java.

At A,

¥ Proceso que escucha las conexiones de entrada y servicios envidndolas o redir al servidor corresp
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Capitulo 4. Desarrollo de la aplicacién.

Debido a que el tiempo de desarrollo de sistemas se considera como un punto
importante, algunos estudios han arrojado estadisticas que muestran que tres cuartas partes
de los desarrollos han superado las expectativas en los tiempos estimados; esto claramente
se ve reflejado de primera mano en €l costo del proyecto, pero también significa una
frustracion para los desarrolladores quienes dedican su esfuerzo con horas extraordinarias
de trabajo y en muchas ocasiones parte de este trabajo se ve desechado debido a un mal
andlisis {23]. En este capitulo se presenta formalmente la aplicacion realizada en este
trabajo de tesis y la manera de cémo hacer un buen anélisis para el desarrollo de la misma.
La metodologia ripida para desarrollo de aplicaciones o metodologia RAD™ y del lenguaje
UML* para el modelado sistemas son dos de las herramientas més usuales que se usan para
controlar de forma eficiente los proyectos para desarrotlo de sistemas informaticos.

4.1 Presentacién de la aplicaciéon

Durante la realizacion del presente trabajo de tesis se desarrollo un aplicacion
denominada “Sistema de Evaluacion”, 1a cual conjunta la programacién en Java y su
interaccion con una base de datos Oracle. Este sistema esta disefiado para trabajar sobre
Internet, ya que hoy en dia las aplicaciones necesitan ser interactivas y compartidas a través
de la red.

Esta aplicacién se analiza y define para una sistema que sirve de apoyo en las
actividades de profesores y alumnos en la elaboracién de exdmenes y en el manejo de la
informacién de los mismos. Es importante mencionar que solo ¢s un prototipo con la
finalidad de comprender mejor el estudio del lenguaje Java y su interaccién con la base de
datos; asi como también dar a conocer de forma real algunos problemas a los cuales se
enfrentan los desarrolladores de sistemas y comprender mejor las ventajas y desventajas del
lenguaje Java.

El sistema realizado en el presente trabajo, no estd conceptualizado para sustituir al
profesor, sino mds bien, para apoyarlo en sus actividades académicas al proporcionarle la
facilidad de introducir sus exdmenes con sus respectivas respuestas y evaluar a sus alumnos
de un grupo especifico. El sistema estd formado por cuatro médulos: Administrador,
profesor, alumno y ayuda en linea, los cuales se ven a detalle en el capitulo V <<Andlisis
de resultados>> ' :

 “Rapid Aplication Developmers™
SUnified Madeling Language ™
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4.2 Metodologia RAD.

En todo desarrollo de una aplicacion de software, los analistas se enfrentan
frecuentemente a problemas que en general son comunes a la mayoria de aplicaciones. El
desarrollo de la aplicacién sin un buen andlisis lieva de forma muy regular a repetir muchas
lineas de codigo en el mejor de los casos y en el peor a repetir enteramente el sistema.
Debido a estas circunstancias los analistas enfrentan una importante tarea previa al
desarrollo de la aplicacién para evitar el desperdicio de trabajo. A la forma de controlar el
andlisis y desarrollo de la aplicacién se le conoce como metodologia. Una metodologia es
un conjunto de métodos con los cuales se aborda un problema de forma I6gica y sistemética

Las metodologias para el desarrollo e implantacién de aplicaciones tienen como
esenciales los siguientes puntos:

¥ Analisis

¥ Desarrollo

% Prueba de sistemas
» Correcciones

» Implantacion

Bajo ciertas variantes han surgido diferentes metodologias gue adicionan, eliminan,
invierten o combinan en diferentes ciclos los pasos anteriores. La metodologia adoptada en
este desarrollo es una variante conocida como Merodelogia Rdpida para Desarrolio de
Aplicaciones o metodologia RAD [23). En la Metodologia RAD se hacen dos o mis ciclos
dependiendo de la complejidad del sistema hasta tener una versién operante.

En la figura 4.1 se puede observar que se tiene un primer ciclo con los pasos de
Analisis, Desarrollo, Pruebas y Cormrecciones. Se pueden adicionar ciclos dependiendo de la
complejidad del sistema y de su nivel de abstraccion, lo cual se hace agregando un nuevo
ciclo en paralelo al anterior, inmediatamente después de la fase de Pruebas en dénde el
nuevo nivel de abstraccion se hace més detailado. Se contimian agregando tantos ciclos
como se requiera evitando que sean demasiados como para perderse en las abstracciones y
que sean tan pocos como para perder el significado de cada uno de los ciclos. En general
para un sistema de tamafio mediano, con tres ciclos es mas que suficiente [26].
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{ Comecciones | | Desarrolto |
[ Conceptualizacion | [ Correcciones )| [ mplantacion_|

Figura 4.1. Desarrollo R4D de dos ciclos.

A los tres ciclos que se utilizan en este desarroilo lo llamaremos segun el nivel de
abstraccién con los siguientes nombres:

¥ Conceptualizacion
> Prototipo (o versién beta) y
» Version Final

4.2.1 Conceptualizacion

La conceptualizacidn del sistema es el primer ciclo de la metodologia, en la cual se
plasman los requerimientos del sistema sin que con esto se especifique la forma en que se
efectie. Para este ciclo, primero se identifican los requerimientos del sistema utilizando los
diagramas de casos de uso del lenguaje UML, en dénde en cada case de uso se pone de
manifiesto de forma muy general los requerimientos del sistema en el primer andlisis. El
desarrollo ¢s la documentacién de los casos de uso. Y las pruebas y correcciones se
efectlian haciendo una extension de estos diagramas en los correspondientes diagramas de
colaboraci6n y de esta forma identificar si estas abstracciones son correctas.

Hasta aqui no ha intervenido para nada la programacién del sistema y por
consiguiente cualquier cambio en la conceptualizacion de los requerimientes inicamente se
hace en los diagramas de casos de uso y de colaboracidn.

También se incluye una parte de los diaéramas de componentes para modelar ia
arquitectura cliente — servidor.
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4.2.2  Prototipo (o versidn beta)

En el segundo ciclo se modela ¢l comportamiento de la aplicacién, la cual comienza
a tomar sentido en términos de la tecnologia empleada como el lenguaje Java y el
mangjador de base de datos Oracle.

En este ciclo, en la parte del andlisis; se pone de manifiesto la estructura de datos y
de los programas que los manejan en su forma mas simple. Para lo anterior se emplean los
diagramas de despliegue, de clases, de secuencia y de actividades

Como tal, el aplicativo se comienza a desarrollar generando a partir del inalisis la
interfaz del usuario, las estructuras de la base de datos y los programas principales. El
empleo del modelado de UML se hace muy importante en este ciclo ya que una buena
definicién en el modelo representa un buen desarrollo y por consiguiente pocos cambios en
las definiciones de los requisitos.

Una vez programados los requerimientos que trabajan sobre las estructuras de datos
se tiene una versién beta de la aplicacién. Una version beta es aquella en la cual se puede
poner a consideracién de los usuarios para que comprueben que los requerimientos se han
plasmado tal y como se hizo en el disefio y también para que verifiquen la funcionalidad de
la aplicacién y la consistencia de los datos.

Cuando se han detectado los elementos faltantes se procede a corregirlos pero no
inmediatamente, sino que se espera hasta estar en el ciclo siguiente para que las
correcciones no interfieran con el desarrollo de la aplicacién final o que se omitan en ¢l
analisis del tercer ciclo.

4.2.3  Version Final

La version final de la aplicacidn se comienza a analizar después de la
implementacion de la versién beta y considera los requerimientos adicionales y las
validacicnes finales de la aplicacién. Esto quiere decir que, si hay (normalmente siempre
hay) nuevos requerimientos se procede a modelarlos en este Gltimo ciclo. También se
extienden los diagramas adicionando restricciones, ligas entre los componentes, etc.

Una vez analizado, se comienza con el desarrollo y se procede a modificar los
programas ¢ interfaces segiin los nuevos requerimientos y validaciones.

Se hacen nuevamente pruebas mds orientadas considerando las validaciones y casos
particulares. Si por alguna razdn existen cormrecciones, se procede a desarrollarlas y se
implantan para la version final.

Los diagramas obtenidos durante el andlisis de los diferentes ciclos, sirven como
documentacion técnica del sistema. En el siguiente apartado se muestra cémo se elaboraron
dichos diagramas en UML.
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4.3 UML

Debido a que el desarrollo de sofiware se hace cada vez més costoso y complicado
se han creado lenguajes que permiten hacer més sencilla esta tarea y por tanto menos
costoso. De entre las tecnologias de software destacan los lenguajes orientados a objetos
como el caso del lenguaje Jave que se estudia en esta tesis, por tanto es conveniente
entonces emplear una metodologia de analisis y de modelado acorde a esto. UML% o
Lenguaje de Modelado Unificado es un lenguaje que ha surgido, como su nombre lo dice,
de 1a unificacidn de otros métodos (Método de Booch, oM7Y’ 271y OOSE™) que se han
propuesto parz ¢l modelado de objetos. Cabe aclarar que UML [22] no sélo sirve para
modelado de software orientado a objetos. En general se hace uso de UML para obtener la
abstraccién de los requerimientos, construir y documentar el sisterma de forma precisa y
completa.

Los diagramas aqui presentados son el resultado final del analisis realizado durante
cada uno de los ciclos del proyecto. Los diagramas no se presentan como han evolucionado,
sino mas bien como quedaron al final del desarrollo de la presente tesis.

Tampoco se dan muchos detailes de lo que es UML ni de como se implementaron
los diagramas. Si se quiere ahondar en los detalles de UML refiérase a las notas de la
bibliografia propuesta al final de la tesis [22, 24, 25 y 27},

® ~Unified Modeling Longuaje”
* “Object Modeling Technique”
* “Object Oriented Software Engeneering”
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4.4 Diagramas estructurales

Los diagramas estructurales definen los aspectos estéticos de aquello que se va a
modelar; por decirlo de alguna forma, son el esqueleto del sistema. Los diagramas
estructurales utilizados en este trabajo son:

» Diagramas de clases
» Diagramas de componentes
¥ Diagramas de despliegue

4.4.1  Diagramas de clases

Las clases son los elementos mas importantes para el modelado ae objetos. Una
clase es una descripcién de objetos que comparten los mismos atributos, operaciones y
responsabilidades. Los diagramas de clases se emplean para el modelado de las clases
escritas en el lenguaje J4 VA y de la estructura de la base de datos.

Los diagramas de clase elaborados para el desarrollo de la aplicacidn realizada en
este trabajo de tesis, se subdividen para la comprension de su anélisis en:

Administracién Alumnos
Administracién Profesores
Administracién Materias
Administracién Grupos
Administracion Planteles
Administracion Carreras

VVVVVYY

En donde en cada uno de ellos se muestra la forma en que se ligan las diferentes
clases y su flujo en el sistema.
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4.3.1.1. Administracién / Alumnos

El diagrama D.4.1. ilustra la conceptualizacién de los elementos y métodos de los
objetos utilizados por la entidad alumno y la forma en que las diferentes clases se
relacionan. Cada cuadro dentro del diagrama representa a una de las clases con su
respectivo nombre, sus variables publicas y sus métodos piblicos. Por ejemplo la clase
AppletAdmon tiene como variables ancho_fondo y altura_fondo de tipo entero (inf) y sus
métodos son init() y paint()

Observese que se tiene como clase principal la clase Appletddmon, la cual es una
subclase de la clase Applet, que permite realizar las invocaciones desde el navegador. La
clase Appletddmon se relaciona con la clase Cliente, encargada de realizar las peticiones al
servidor, mediante la creacién de una instancia de ella (creacién de un objeto c#f).

A su vez las clases AsignaAlu, Borradlumno, Desasignadlu, Modificadlumno y
RegAlu se relacionan con la clase Cliente para realizar las operaciones de esignacion de
alumnos a un grupo, eliminacion del alumno dentro del sistema, eliminar la asignacién de
alumnos de un grupo en particular, modificacion de los datos correspondientes al alumno y
registro de alumnos al sistema respectivamente.

Existe también una clase llamada Administracion la cual sc relaciona con las clases
MenuBar y Menu para mostrar en pantalla el menu correspondiente al alumno; esta clase
utiliza a la clase Cliente y a todas las clases mostradas en la parte inferior del diagrama.
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D.4.1.Diagrama de clases Administracién/ Alumnos.
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4.3.1.2. Administracién / Profesores

El diagrama D.4.2. muestra los elementos, métodos y relacion de clases utilizadas
por el profesor. Al igual que el diagrama anterior la clase AppletAdmon (clase principal) se

relaciona con la clase Applet y Cliente. Ademés de la clase Administracion que se relaciona
con la clase MenuBar y Menu.

Nétese que las clases BorrProf (encargada de borrar a un profesor dentro del
sisterna), la clase ModProf (modifica los datos de un profesor especificado), la clase
DesasignaProf (su funcién es eliminar la asignacién de un profesor con un grupo en
particular), la clase RegProf (ésta se encarga de registrar a un profesor dentro del sistema) y

la clase AsigProfr (utilizada para asignar un profesor a un grupo), se relacionan con la clase
Cliente y con la clase Administracién.
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D.4.2.Diagrama de clases Administracién/ Profesores.
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4.3.1.3. Administracién / Materias

El diagrama D.4.3. es igual a los anteriores a excepcion de que en este diagrama se
puede observar que las clases BorrMai, ModMat y RegMat encargadas de borrar, modificar
vy registrar materias dentro de la aplicacion realizada en el presente trabajo se relacionan

con la clase Cliente y la clase Administracion. Cada una de estas clases muestra sus
variables publicas y sus métodos publicos.
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D.4.3 Diagrama de clases Administracion/ Materias.
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4.3.1.4, Administracién / Planteles

El diagrama D.4.4. muestra los métodos variables y relacion de clases utilizadas por
los planteles.

Este diagrama no tiene gran diferencia en su estructura inicial, al igual que los
anteriores tiene la misma clase principal. Su diferencia radica en que ahora las clases que se
relacionan con la clase Cliente y la clase Administracién son: BorrPla, ModPla y RegPla,
utilizadas para borrar, modificar y registrar planteles dentro de la aplicacion.
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D.4.3. Diagrama de clases Administracidn/ Planteles.
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4.3.1.5. Administracién / Grupos

El diagrama D.4.5. muestra el diagrama de clases para los grupos; en ¢l se puede
observar como las clases BorraGrupo, ModificaGrp y RegistroGrupo (utilizadas para
eliminar, modificar y registrar grupos a la aplicacion desarrollada en este trabajo), se
relacionan con la clase Cliente y con la clase Administracidn.
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D.4.5. Diagrama de clases Administracion/ Grupos.
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4.3.1.6. Administracion / Carreras

El diagrama D.4.6. muestra el diagrama de clases para las carreras, al igual que en
los anteriores la parte inferior del diagrama es la que varia. En ella se observa la relacion de
las clases BorrCarr, ModCarr y RegCarr (utilizadas para borrar, modificar y registrar una
carrera dentro de la aplicacion) con la clase Cliente y Administracion.
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D.4.6. Diagrama de clases Administracion/ Carreras,
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43.1.7. Alumno

El diagrama D.4.7. muestra las variables publicas, métodos publicos, nombres y
retaciones de clase utilizadas por el alumno.

Es importante observar que en este diagrama la clase principal es ControlAlumno,
encargada de mostrar la validacién de la identidad del alumno que se conecta a la
aplicacién. Esta clase es una subclase de Appletdlumno, que a su vez hereda de la clase
Applet.

La clase ControlAlumno se relaciona con la clase Materias, para mostrar al alumno
una lista de grupos y materias a las que perienece. La clase Materias se relaciona con la
clase ClaveExam (para la validacion de la clave del examen) y ésta a su vez con la clase
Examen, utilizada para mostrar el examen en la pantalla.
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D.4.7. Diagrama de clases Alumnos.

ESTA TESIS NO SALE

4.3.1.8. Profesor DE LA BIBLIOTECA

El diagrama D.4.8. muestra e! diagrama de clases para ¢l profesor. La clase
principal en este caso es la de ControlProfesor, utilizada para la validacién de la clave del
profesor. Esta clase se relaciona con MenuProf, encargada de mostrar su ment al profesor.
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Para que esta a su vez se relacione con ConsultaPreg, encargada de mostrar las preguntas
de los exdmenes ya aplicados (de ahi la relacion ConsutaPreg - Examen).

La clase MenuProf se relaciona con ExaProfr (Donde €l profesor introduce el
examen) y esta a su vez con FramePreg, 1a cual se relaciona con CapturaExam.

La clase MenuProf también se relaciona con ConsuftaLista, y estd ultima con
ListaAbu, para mostrar una lista de alumnos y calificaciones (mediante la relacion ListaAlu
— ListaCalif, ListaCalif - HojaRespuesta).

La clase Cliente encargada de enviar las peticiones al servidor se relaciona con las
todas clases, menos la de MenuProf.
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D.4.8. Diagrama de clases Profesor.
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4.3.1.9. Estructura de la base de datos

El diagrama D.4.9.comresponde al diagrama de clases elaborado para la base de
datos. Nétese que cada cuadro representa a cada una de las tablas con su nombre y sus
respectivas llaves primarias y cada flecha indica la llave fordnea que establece la relacion
entre las tablas,
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D.4.9. Diagrama de clases de la base de datos.
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4.4.2  Diagramas de componentes

En el diagrama de componentes se modela la implementacién estitica del sistema.
Se emplean los diagramas de componentes para modelar la gestion de los archivos de
cbdigo fuente de la aplicacion escrita en Java. Los paquetes representan los modulos
16gicos de la aplicacion en donde cada paquete es uno de los subdirectorios fisicos en que
se organizan los archivos *java, los compenentes a su vez son la representacion logica de
las clases y representan cada wno un archivo *java. Las relaciones muestran las
dependencias entre los paquetes y componentes, esto es cuando se hace referencia a un
extend o a un import de una clase dentro de otro archivo * java.

4,3.2.1. Paquetes

El diagrama D.4.10., muestra la relacién que guardan entre si todos los paquetes
desarrollados en la aplicacion del presente trabajo de tesis, que de aqui en adelante se hara
referencia a ella como el Sistema de Evaluacion .

En los diagramas siguientes se omite las relaciones que se hacen a los paquetes de la
clase java.* debido a que siendo €l paquete de la API de java, presenta ligas hacia todos los
demds paquetes y componentes y esto distorsiona la comprension de los diagramas.

Cada félder dentro del diagrama representa a cada uno de los paquetes.
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D.4.10. Paguetes de la aplicacion desarroliada en este trabajo.
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Los subsecuentes diagramas muestran a detalle los componentes contenidos por
cada uno de los paquetes.

4.3.2.2. Paquete principal

El paquete principal, estd compuesto por los programas AppletProfesor java,
AppletAlumno java y AppletAdmon. java. En el diagrama D.4.11, se puede observar como
estos programas se relacionan directamente con el paquete Cliente y con el paquete
Profesor, Alumno y Administrador respectivamente, debido a que los programas dentro del
paquete principal actian como interfaz al ser invocados por el codigo HTML, y el
comportamiento de cada uno de los médulos se representa en paquetes independientes. Esto
s¢ realizé de estd manera pensando que en un futuro, alguno de los moédulos necesitara
cambios, y que estos se puedan realizar de manera independiente de los otros paquetes.
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D.4.11. Componentes del paquete Principal.

4.3.2.3. Paquete administrador

El paquete del administrador, contiene todos aquellos programas utiles a las
actividades del administrador de la aplicacion desarrollada en este trabajo. Estos programas
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incluyen desde realizar altas, bajas y cambios de profesores, alumnos, planteles, carreras,
facultades, materias, asignacién de alumnos, profesores a grupos, etc.”

En e} diagrama D.4.12 se puede observar como todos los programas del paquete
administrador se relacionan con el paguete Cliente, el cual permite a cada uno realizar las
operaciones correspondientes hacia }a base de datos.

Este paquete se conforma por los siguientes programas:

RegistroProfesor.java .- Permite dar de alta a un profesor dentro de la aplicacion.
RegistroPlantel java .- Permite dar de alta un plantel dentro de la aplicacién.
RegistroMateria java .- Permite ingresar una materia a la aplicacion.
RegistroGrupo. java .- Permite dar de alta un grupo en la aplicacién.
RegistroFacultad java .- Permite dar de alta una facultad dentro de la aplicacion.
RegistroCarrera java .- Permite dar de alta una carrera en la aplicacion.
RegistroAlumno java .- Permite dar de alta a un alumno en la aplicacién.
ModificaProfesor.java .- Permite modificar los datos del profesor.
ModificaPlantel java.-Permite modificar los datos referentes a un plantel especifico.
ModificaMateria java.- Permite modificar los datos de una materia.
ModificaGrupo.java .- Permite la modificacién de los datos de un grupo .
ModificaFacultad java.- Permite la modificacién de los datos de una facultad.
ModificaCarrera.java .- Permite modificar los datos referentes a una materia.
Modificadlumno. java .- Permite la modificacion de los datos de un alumno,
DesasignaProf java.- Permite la asignacion de un profesor a un grupo especifico.
Desasignadlu.java .- Elimina la asignacion de un alumno con cierto grupo.
ConirolAdmon java.- Valida la identidad del administrador con la aplicacidn.
BorraProfesor java.- Elimina a un profesor especifico de la aplicacion,
BorraPlantel java.- Elimina los datos de un plante! determinado.
BorraMateria java.- Elimina una materia de la aplicacion.
BorraGrupo,java.- Elimina los datos de un grupo.
BorraFacultad java.- Elimina los datos de un facultad,
BorraCarrera.java.- Elimina los datos de una carrera.
BorraAsigPro java.- Elimina la asignacién de un profesor con un grupe.
Borradlumno java.- Elimina los datos de un alumno en particular.
AsignaProfr.java.- Asigna un profesor con un grupo.
Asignadlu java.- Asigna un alumno a un grupo especifico.
Administracion java.- Muestra el meni del administrador, para que elija la
operacion a realizar,

3% S, s requiere conocer mejor las actividades del administrador . consulic el capimlo V¥
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D.4.12. Componentes del paquete administrador.

4.3.2.4. Paquete cliente

El paquete cliente, es el encargado de atender las peticiones que realizan los
programas de los paquetes administrador, alumno y profesor, se encarga de establecer la
comunicacion con el servidor {donde se encuentra la base de datos) con el fin de enviar y
recibir datos del mismo. Este paquete solo esta compuesto por un programa liamado
Cliente.java™ (D.4.13.)

1

cliente

Cliente

D.4.13. Componentes del paquete cliente.

% £11 cddige del programa Cliente de incluye en el disco anexo a este trabajo.
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4.3.2.5. Paquete utilerias

El paquete utilerias (D.4.14.) contiene los componentes, de la interfaz grifica de la
aplicacién, necesarios para mostrar mensajes, seleccion de opciones y grupos de seleccion
de datos. Incluye los programas:

CheckboxGroupPanel java .- Permite realizar el manejo de grupos de seleccion.

CheckboxPanel java .- Permite realizar el manejo de seleccién de opciones.

MessageDialog java - Permite la creacién de cajas de didlogo dindmicamente, para
interactuar con el usuario de ta aplicacion.
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Y 7
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GmoupPanel
Checkb Messag
oxPanel eDialog

D.4.14, Componentes del paquete utilerias.

AT

4.3.2.6. Paquete alumno

En este paquete (D.4.15.) se encuentran las clases y programas utilizados por el
alumno para validarse en el sistema, visualizar una lista de materias con sus respectivos
grupos en las que se encuentra inscrito, elegir en cual se realizara el examen y finalmente
visualizar el examen a realizar. Los programas que forman parte de este paquete son:

Materias java .- Muestra al alumno una lista de materias ¥ grupos en los que se
encuenira mnscrito.

Examen.java .- Muestra el examen a realizar.

Controldlumno java .- Permite al alumno acceder a la aplicacidn, mediante este
programa se realiza la verificacién de la clave proporcionada por el alumno.

ClaveExam java .- Permite al alumno ingresar la clave del examen a realizar.

En el diagrama [D.4.15. también se puede observar que todos lus programas hacen
uso del paquete Clicnte.
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D.4.15. Componentes del paquete afumno.

4.3.2.7. Paquete profesor

En el diagrama 1D.4.16, se observan los programas que contiene el paquele profesor,
para realizar las actividades propias del profesor; tales como el controi de acceso al sistema,
la muestra del mena del profesor, consulta de grupos, consulta de listas, consulta de
preguntas, calificacion de alumnos, lista de calificaciones, captura, modificacién y consulta
de examenes. Los programas que forman parte de este paquete son:

CalifAlumno java - Muestra la calificacién de un alumno especifico.

CapturaExam java- Permite al profesor realizar la captura de preguntas y respuestas
con sus valores respectivos.

ConsultaGrp java- Muestra una lista de los exdmenes correspondientes a un grupo
especifico.

ConsultaLista java.- Muestra una lista con los grupos correspondientes al profesor
que realiza la consulta, con el fin de permitir la ¢leccién de un grupo y posteriormente
mostrar la lista de los alumnos que se encuentran inscritos en dicho grupo.

ConsultaPreg java.- Muestra una lista con los exdmenes correspondientcs & un
grupo especifico, para que el profesor seleccione ¢l examen en el que desea consultar los
reactivos

ControlProfesor java.- Muestra la pantalla de control de acceso para el profesor
compara login y password proporcionado por el profesor con el login y password que se
encuentra en la base de datos.

Examen.java -Permite la visualizacion del examen en pantalla.
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ExaProfjava.- Muestra al profesor la lista de grupos, para la seleccién de uno, con
la finalidad de introducir un examen a la aplicacion.

FramePreg java.-Permite introducir a la aplicacién el nimero de preguntas
correspondientes a un examen

HojaRespuesta java.-Muestra en pantalla las respuestas de un alumno. Por si este
requiere alguna aclaracion respecto a su examen..

ListaAlu java.- Muestra la lista de alumnos de un grupo especifico.

ListaCalifjava.- Muestra la lista de alumnos de un grupo especifico y sus
calificaciones.

MenuProfjjava.- Despliega ¢l meni, en el cual ¢l profesor elige la operacion a
realizar.

En este paquete al igual que en el anterior todos los programas utilizan el paquete
Cliente para realizar sus operaciones con la base de datos.

prefesor

Captura Consul Exa Frame
Exam taPreg Prof Freg
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D.4.16. Componentes del paquete profesor.
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4.3.2.8. Paquete fija

El paquete fija al igual que el paquete utilerias forma parte de la interfaz grafica de
la aplicacion. Estc paquete, es utilizado para mostrar en pantalla cajas de didlogo,
reacomodar componentes tales como botones, campos de texto, etiquetas, etc, y asignar
claves para los registros de las tablas de la base de datos, esto es con ¢l fin de conservar la
integridad. Los programas que forman parte de este paquete son:

ValorRegistro.java.- Asignacién de claves unicas a los registros automaticamente,
dependiendo del tipo de tabla que se le indique.

FijarValores java.- Establece los valores para la colocaciéon de componentes dentro
de un contenedor con la finalidad de visualizarlos correctamente en pantalla.

Dialogo.java.- Creacidén de objetos tipo caja de didlogo, para interactuar con el
usuario de la aplicacion.

DiaAfirma java.- Creacién de objetos tipo caja de didlogo.

CuentaPregunta,java. -Cuantifica el nimero de preguntas de un examen.

ConfirmaRegistro java .- Verificar la existencia de un registro.

Confirma java.- Realiza una caja de didlogo para la confirmacion de los registros a
borrar.

1

{ ima“ma
m é Confrma

% FijarvValores Registro

% CuentaPregunia % Confirma % Valboriegistro

clienta

D.4.17. Componentes del paquete fija.
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4.4.3  Diagramas de despliegue

El diagrama de despliegue muestra el modelado estatico del despliegue del sistema
en funcion de sus elementos de arquitectura. El diagrama de despliegue muestra la
disposicién de la arquitectura cliente - servidor.

4.4.3.1 Estructura cliente-servidor

En el diagrama D.4.18. se puede observar el diagrama de despliegue para la
arquitectura cliente-servidor, de la aplicacion realizada en este trabajo

La parte inferior del diagrama representa a una maquina cliente con sistema
operativo Windows, MacOS o Solaris, los cudles tienen un browser con su mdguina virtual
Java® . La maquina cliente realiza peticiones que viajan a través de la red (Internet), para
llegar al otro extremo, donde se encuentra una méquina servidor, encargada de atender
dichas peticiones; el servidor identificado por la direccién siberiano.aragon.unam.mx,
contiene ¢l sistema operativo Selaris, la base de datos Oracle, los drivers necesarios para
interactuar con la base de datos, el servidor de Web (“htip server”), el lenguaje de
programacién Java y los programas de la aplicacion.

 Encar guda de wierpressr el cddigo de byes. como se explico en el capirudo |,
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siberiano.aragon.mx
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Clente Solaris Cliente Mac Cliente
0s Windows

D.4.18. Estructura cliente - servidor

4.5 Diagramas de comportamiento

Los diagramas de comportamiento se utilizan para modelar la parte dindmica de la
aplicacion y conforman las bases para el desarrollo de la misma. Los diagramas para
modelado del comportamiento que se emplean este analisis son:

¥ Diagramas de casos de uso

% Diagramas de colaboracion

4.5.1 Diagramas de casos de uso

Los casos de uso proporcionan un mecanisme para el medelado de los requisitos del
sistema, los actores y los comportamientos comunes. Los casos de uso representan cada
uno de los requerimientos del sistema y los actores representan un rol de actividades
plenamente identificado.
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Los siguientes diagramas son la representacion de los requerimientos del sistema en
funcién del desarrollo de la navegacién del mismo, es decir, representan el flujo de la
interfaz de a aplicacion de acuerdo a su funcionalidad operativa.

4.4.1.1. Estructura plantel

En el diagrama D.4.19 se modelan el comportamiento de los actores, Administrador
y Plantel, en el se puede ver como el Administrador interactda valiéndose de los casos de
uso con respecto del actor Plantel. Los casos de uso aqui representados muestran la forma
en que el actor administrador puede agregar al actor plantel, asi como eliminarlo o
modificarlo. Dentro del contexto de UML la representacion de un actor se hace mediante el
icono que parece un mufieco. Hay que tener cuidado de no confundir la representacion de
un actor con la de una persona, es decir que el actor representa una entidad con roles
claramente establecidos, los cuales no forzosamente deben ser una persona. Los casos de
uso se representan mediante la figura de una elipse y se coloca debajo de ella la descripeion

de la funci6n que representan.

Ingrasar al sistema

{ram Paquets Agminigradar]

P

Administrador Plantel
(*rom Paquele Aoministrader) Bomar Plantel

-

Modificar Plantel

D.4.19. Caso de uso de la Estructura Plantel.
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Desarrollo de la Aplicacion

4.4.1.2, Estructura Facultad

En el diagrama D.4.20. se modela la Estructura Facultad la cual tiene un actor del
mismo nombre v los casos de uso que permiten su creacion, modificacidn y eliminacion.
Estas tareas deben de ser realizadas por el actor etiquetado como Administrador.

>

ngresar al sistema

ftrom Pacu ete A dmini trador)

ST

Facultad
Adminis!ndnr

frem Paquels Agminisrador) Bomr Facultad

Modifca Facultad

D.4.20. Caso de uso de la Estructura Facultad.
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4.4.1.3. Estructura Carrera.

En el diagrama D.4.21., al igual que en las anteriores representaciones tenemos el
actor Administrador, el cual utiliza el caso de uso para ingresar al sistema, ademas de los
correspondientes para el manejo del actor Carrera.

-

Ingresar al sistema

{fram Pagquate Administradar}

D

\ Carrera
Administrador ©

(from Paquats Adminigtrador) Borrar Carrera

O

Modificar Carrera

D.4.21. Caso de uso de la Estructura Carrera.
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4.4.1.4. Estructura Materia.

El diagrama D.4.22. tiene la misma conceptualizacién utilizada hasta ahora en el
sentido de los casos de uso basicos y cuya diferencia es el actor resultante que en este caso
es el actor Materia.

-

Ingresar al sislama

(from Paquete Administradar)

%/ Mt\%

Materia
Admlmstrador

{from Paguate Administrader}
Borrar Materia

-

Modificar M ateria

D.4.22. Caso de uso de la Estructura Materia.
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Desarrollo de la Aplicacién

4.4.1.5. Estructura Grupo.

El diagrama .4.23. muestra los casos de uso referentes a los actores Grupo y
Administrador de la Estructura Grupo.

-

Ingresar al sistema

{from Pagu ste Administrador)

Agregar Grupn %

\ Grupo
O

Administrador

(om Paquets Administmder)
Borrar Grupo

Medificar Grupo

D.4.23. Caso de uso de la estructura grupo.
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4.4.1.6. Estructura Asignatura.

En el diagrama D.4 24. se tiene un modelo un poco més complejo en el que hay tres
actores que se relacionan para poder generar la Estructura Asignatura. En €l se observa que
el actor Administrador emplea los casos de uso para manejo de Asignatura. El actor
Asignatura usa a su vez al actor Lista alumnos. El actor Lista alumnos es creado también
por el Administrador con el caso de uso Crear lista. Ademas, el Administrador puede

| agregar o quitar alumnos, asignar materias y asignar un profesor. Todo esto en conjunto
| forma una Estructura Asignatura, la cual estd formada por un conjunto de alumnos, una
materia y un profesor,

<aygey> >

O—2— g

Agreger Arignaiurs Crear Lisis

-

regar Alumno

;( ): Azigrisr Mleris

A nisirader
feam Puquate Adminism @6
Borrar Asignatun

Asignar Profesor

Aslgnsture Liaim aiumnos

Modicar Aslgnature

Ingresar sl alzisms

Pram Paguale diminkdmdsn

D.4.24. Caso de uso de la estructura asignatura.
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4.4.1.7. Estructura Alumno.

El diagrama D.4.25. al igual que los diagramas anteriores, ayuda a identificar los
requerimientos de la aplicacién para poder hacer el manejo de la informacion referente a los
alumnos. En este diagrama se observa una diferencia con respecto de los anteriores y es que
el actor Alumno ademas de ser creado, modificado o borrado por el Administrador también
utiliza el caso de uso Ingresar al sistema ya que este actor después de ser creado puede
utilizar la aplicacion.

O

Ingresar al sistema

(from Paguete AdmIinistador)

.
%/Anregar T %

Administradar O Alumno

(from Paquate Adminigtrador)
Tr Alumno

O

Modificar Alumno

D.4.25. Caso de uso de Ia estructura alumno.
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4.4.1.8. Estructura Profesor.

La Estructura Profesor modelada en el diagrama D.4.26. representa las necesidades
de la aplicacion referente a profesores en este diagrama también se observa que el actor
Profesor ademis de ser creado, puede aceeder a la aplicacion.

O

Ingresar al sistema

{from Paquels Admini¢radon

% Agregar Prufeso,\
Profesor

Administrador

tom Paquete Administrador) Borrar Profesor

Modificar Profesor

D.4.26. Caso de uso de la estructura profesor.
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4.4.1.9. Proceso Examen.

El diagrama D.4.27. plasma los requerimientos del sistema en la elaboracién de un
examen por parte del actor Profesor y una vez creado éste, la resolucién del examen por
parte del Alumno.

O Ingresar al sistema Contestar Examen

Alumno

Seleccionar Asignatura fram Paguets Adminisireden from Pequets Alumne) from Exemen)

from Ai.mmm)\ / 1,.°

x>

Modificar examen Profesor Croar examen Examen

from Exemen) r!ﬂ'um Examen)

from Paquels Profem. (rom Exsmsn)

D.4.27. Caso de uso de} proceso examen.
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4.5.2  Diagramas de colaboracion.

Los diagramas de colaboracion modelan la organizacion y la manera en que
participan los objetos como una interaccion dindmica entre ellos. También muestra la
relacién que existe entre los actores de acuerdo a su estructura jerdrquica organizacional,
como se muestra en diagrama D.4.28.

<cThenar> o é%
Plantal
% tom Planil)

Mo

Protasor

Facultad
rom Paguste Prelrsan)
oss Forunian)
1
<<Tisne>
<<E3 Impartida>>
<<ysear>
<<Tisne>> <CTiene>y
'
Carrern Asipneture Lista sicmno¥
Orupe
o Grpe
fram tanen) [— fnm Augnaima) Lo ")

10 | <<Aplica>> L £33 >
<<Patangfi>> o 1 Tiane

X

Mataria

Mo

Easmen A no

ram Exum o) fom Fagaste Al mns]
from Musenn)

D.4.28. Estructura Jerdrquica Organizacional,
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Capitulo 5. Anadlisis de resultados

A lo largo de éste capitulo, se muestra el Sistema de Evaluacién desarrollado en el
presente trabajo de tesis con el propésito de conocerlo, explicar las pruebas realizadas y
comprender mejor los resultados obtenidos de ellas.

5.1 Presentacion del Sistema de Evaluacion

El Sistema de Evaluacidn es una aplicacién desarrollada a lo largo de este trabajo
de tesis cuyo objetivo es el de proporcionar una herramienta de trabajo tanto a profesores
come alumnos, ya que permite al profesor colocar exémenes sobre frrernei con el fin de
que el alumno realice sus evaluaciones remotamente sin necesidad de tener al profesor
presente fisicamente. Es importante mencionar que no se frata en ningiin momento de
sustituir la labor del profesor como evaluador, sino de brindarle, una herramienta de apoyo
para la realizacién de sus actividades.

Este sistema esta formado por cuatro médulos:

Administrador
Profesor
Alumno
Ayuda en linea

e & & &

El modulo del administrador es el encargado de realizar las operaciones de altas,
bajas y cambios en cuanto a las escuelas, grupos, materias y profesores.

El médulo del profesor permite a éste introducir preguntas para exdmenes de
diferentes materias y asignar un valor para la calificacién. Es importante mencionar que el
sistemna solo acepta preguntas con respuestas del tipo opcién multiple.

El mddulo del alumno, permite al alumno realizar los exdmenes colocados por el
profesor. Y conocer su calificacién inmediatamente al término de su examen.

El médulo de ayuda esti en linea, esto quiere decir que se encuentra directamente
dentro de la pdgina HTML, su proposito es mostrarle a los usuarios el funcionamiento del
sistema y los pasos necesarios para realizar una operacion, ya sea una alta, baja, cambio,
responder examenes, dar de alta preguntas, etc.
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Anélisis de Resultados

A continuacién se muestran las pantallas del Sistema de Evaluacion. La figura 5.1,
es la pagina principal del Sistema de Evaluacion .

Fils Edit View Gb Window - Halp

id & 3 B 2 @ % & & [
i Bak  Fowod Feooif  Hame  Seath Metscpe Pt Searly By

7§ Boutermria & Loton: Biccn: /7 vlbor mme, sevgen. wnan. wnrisssioiomirre 7| " whate e
[ g WebMail o Poopie ¢ Yoliow Pagre ¢ Download @ Now & Coot % Channals

; SISTEMA DE EVALUACION

Sistema de Evaluacidn .

Este sdstema de evaluadén tiene como objetvo

> propordonar una heramienta de trebajo tanto a

Admiiistradj profesores como alumnos, ya que permite al profesor
colocar exdmenes schre Internet con o propéposito de

que el alumno realize sus evaluaciones remotamente,
sin necesidad de tenex al profesor presente fisicamente.
Alumno

Es importante aclarar que ol sistema no trata en ningén
momento de sustituir 1a labor del profesor, sino de

9. Ayuda apoyarlo en gus ectividades, :

Este d.:ta:r:ulgl e;:ﬁ formado por cuatro mdédulos
erickacv@sil prindpales: El médulo del profesor, o ded :
=g (DUdasy@' edministrador, o dd alumno y o de ayuda. |-

sugerencias { Al primero le permite realizar cvaluadones de
diferentes materias y grupos a través de Internet. Estas
evaluadiones son previamente colocados por e profesor.

Sl usted es alumno por favor solldte a su profesor ogin, |

Fig 5.1. Pdgina principal del Sistema de Evaluacion .

En ésta figura se puede observar una liga en la pagina HTML, 1a cual lleva a cada
modulo del sistema y una breve introduccién del objetivo principal del mismo.
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5.1.1 Mbdbdulo del Administrador.

Para acceder al médulo del administrador es necesario proporcionar un login62 ¥y un
password® mediante una pantalla como la que se muestra en la figura 5.2.

[;E Administracion

Login i ericka

Password. ! r—

Aceptar I Cancelar !

Fig. 5.2. Pantalla de acceso al sistema,

Si cualquiera de estos datos no es corecto, aparecera una caja de didlogo,
mostrando que el password no es autorizado, como se muestra en la figura 5.3.

=T) N
E.‘_;j‘. Password no autorizado

Password no autorizado

[Sanestar]

Fig. 5.3.Caja de didloge de no autorizacién.

* Clave personal de acceso a Ip apiicacicn
 Clave secrera de acceso. complemeraria o la clave personal,
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Si no son proporcionados cualquiera de estos datos, una caja de didlogo solicitara
nuevamente se introduzca el login y el password (Fig. 5.4).

[-:-f; Pot luvor iaserte login y password

Por favor insertes login y password

Fig.5.4. Caja de didlogo solicitando nuevamente los datos.

Una vez que el administrador ha proporcionado login y password correctamente,
aparecerd en la pantalla el menid que corresponde a la administracién del Sistema de
Evaluacién, el cual esta formado de tres opciones: Salir, Editar y Asignar (Fig.5.5).

F:" Administracion

.

Fig. 5.5. Meni principal para €l administrador.

Al presionar en la opcién de “Editar” se despliega un subment de opciones como:
profesar, materia, grupo, alumno, plantel, facultad y carrera y cada una de ellas a su vez
tiene la opcidn de “Agregar”, "Modificar” 6 “Borrar”.
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Si se presiona la opci6n “Asignar”, el administrador puede asignar un profesor a un
grupo y materia determinados, o bien, asignar un alumno a una materia especifica. También
puede eliminar esta asignacién de profesores y de alumnos, si asi lo requiere.

Para dar de alta un plante), ! Sistema de Evaluacién asignard una clave Gnica para
cada plantel. Y el usuario proporcionara el nombre del plantel 6 facultad y su direccion. A
continuacion se muestra la pantalla que realiza el alta del planteles (Fig. 5.6.).

Clave de dal planitel: I

Nombre del plantel: [ Fac. de Contaduria]

Direccion del plamtel: ¥ cd. Universitaria Cto. interior

ﬂ] Cancelar I

Fig.5.6. Pantalla para realizar altas de piantel
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Antes de borrar el plantel definitivamente del sistema aparece una caja de didlogo
pidiendo la confirmacién para borrar el plantel (Fig. 5.9.)

i ) . .
E‘“—'-i Conlirmacipn

Fig 5.9, Caja de didlogo de confirmacidn.

Para la modificacién de los datos de un plantel (Fig.5.10.) se debe seleccionar el
plantel que se requiere modificar y después presionar el botén “Aceptar”, esto es con el fin
de que los datos del plante! se muestren y se puedan cambiar, para finalmente presionar el
botdn “Actualizar"”.

Ei%Adminis,lrncion
Salr Edtar  Ashyer

Par favor seleccione el plantel a modifiear p presione Aceptar

02 ENEP ACATLAN

Clave del plantel

Mombre def pletel | ENEP ARAGON

Direccron dei plantel I HDARANCHD SEC
Aceplar I Actuslizar | Cafcstas |

Fig.5.10. Pantalla para la modificacién de planteles.
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Una vez realizada la modificacién sobre el plantel elegido, aparece una caja de
didlogo indicando el éxito de la operacion {similar a las anteriores).

La forma en la que se realizan las operaciones de alta, baja y modificacién para una
facultad y carrera es similar a la del plantel

Otra de las operaciones realizadas por el administrador es realizar la alta de una
materia dentro de! catilogo del Sistema de Evaluacion , para ello es necesario proporcionar
{inicamente ¢l nombre de la materia, ya que el sistema le asignard una clave
automdticamente. (Fig. 5.11)

E’: Adminisitacion

Safy Ediar  Asignor

Clawe de la mezera. I
Descripeton de la Materia I Agebra
Azeptar ! Cancalar I

Fig. 5.1, Pantalla para realizar la alta de una materia.

Una vez dada de alta la materia, aparecera el mensaje de “Materia dada de alta”
en una caja de dialogo como se muestra en la Fig. 5,12,

[EiMaterin dadu de alts [x]
Materia dada de alta

|

Fig. 5.12. Caja de didlogo que indica el éxito del alta de materia.
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Para dar de baja una materia dentro del sistema se utiliza la siguiente pantalla (Fig.
5.13.). En ella se elige la materia que se desea borrar y se presiona el botén de "Acepiar”.

dministracion
Sely Editar Asigner

Por favor selaccions el registro de la materia a borrar

H Beses de Datos

Aceptar i Canceflar l

Fig. 5.13. Pantalla para realizar la baja de una materia del sistema.

Antes de borrar la materia aparece un mensaje pidiendo la confirmacién® para
borrarla definitivamente del sistema.

* Suntlar a lo que aparece cuando se borra un grupo.
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Para realizar la modificacién de los datos de alguna materia se utiliza la siguiente
pantalla (Fig.5.14.), en ella, se elige la materia que se quiere modificar para que los datos
correspondientes a ésta aparezcan en la parte inferior de la pantalla y se modifiquen:

vl .. .
[-x_ﬂ Adninisiracion

Sof  Edtwr  Asignar

Por favor seleccions ef registro a modiflcar y presione Aceptar:

‘l Algebra

Clave de la materia i .
Descripeton de la materta: ! Bases de datos

Acapiar i Actualizar l Cancelar

Fig. 5.14.Pantalla para realizar modificaciones de una materia.

Una vez modificada 'a materia aparece una caja de didlogo indicando que la
operacion se realizé exitosamente.
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Si el administrador requiere realizar la alta de un grupo se presenta la siguiente
pantalla (Fig.5.15.):

r\;; Administracion
Soir Edlar  Asignar

:

Clave de del grupo.
Plantal: ENEP ARAGON ~
Facultad: {ingenieria +]
Carrerar. l Ingenierla gn t:ompuiananj
Nembre del grupo [23
Ao W
Periodo: ’E
Serestre IJ—E

Aceptar I Cancelar

Fig.5.15. Pantalla para realizar [a alta de grupos.
Es importante mencionar que el Sistema de Evaluacién asigna automaticamente
una clave de grupo. Esta clave es un mimero secuencial y tinico para cada grupo.

El usuario debe proporcionar a que plantel, facuitad, y carrera pertenece el grupo,
asi como también el nombre del grupo, afio, periodo y semestre al que sera asignado.

Una vez dado de aita en el sistema aparecera una caja de didlogo indicando que la
operacién se realizo exitosamenie:
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Para dar de baja un grupo se utiliza la siguiente pantalla Fig.5.16

el e -
[:;._‘—E.»’\dmlmslmclon

Safr  Editar  Asigner

FPor favor selecctone el regisiro del grupo a borrar!

Aceptar | Cancelar |

Fig. 5.16. Pantalla para realizar la baja de grupos.

En ésta pantalla se debe elegir el registro a borrar. Antes de borrar al grupo del
sistema se pide confirmacion al administrador como se muestra en Ia Fig. 5.17.

Eif‘.onﬁ[maciun . !Elﬂ

Esta sequra de borrara 2 FAC. DE MEDICINA Medicina 301

_oamceus | |
|
|

Fig. 5.17. Confirmacién de grupo a borrar.
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Si se requiere realizar la modificacién de los datos de un grupo se muestra la
siguiente pantalla (Fig. 5.18.) .

f3 Administracion =10 x]

Sor Edior  Asigwr

Por favor seleccione of registro dal grupo a modificar

Plantel Carrera?

FAC. DE MEDICINA Madico Chrufew 201
£ FAC DE VETERINARIA Vaterinaria 301

Clave del grupo- I Mombredslgnpe [ 589
Plansat ENEP ARAGC Ao, K
Hsave Plant! ENEPARAGON v ] Pervodo: .
Foculted [msﬁi— MNeavo Periodo E
Mieva Facubtad. [ngenteria +] Semustra. S
Carrara W MNusve Semastre F—-_:l

Nurva Carrera (Ingemaria an Compu!acion:l

Acaptar I Actualizar l Cancelar I

Fig.5.18. Pamalla para modificacion de datos de grupo.

En ella se debe elegir el grupo a modificar para mostrar sus datos y de esta manera
realizar las modificaciones correspondientes.

Una vez modificado el grupo aparece una caja de dialogo con el mensaje de “Grupo
Modificado’.
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Para realizar la alta de un alumno al Sistema de Evaluacion se utiliza la siguiente
pantalla (Fig. 5.19.). En ella se deben anotar los datos del alumno, tales como nombre
apellidos, direccidn, teléfono, niimero de cuenta, nivel de escolaridad y un password con el
que éste tendra acceso al Sistemna.

=0 .. .
[:ﬂ Adrmimsiratian

Safr Ediar Asigr

Clave del alunmo: | :

Nombra; | Edcka
Apelitdo Patermo. } ceron
Apelltdo matermo: } vargas

Mo, & Cuente: | 90089213
Password | —

Calle y numero: | Boltia S

Colonia: | centro

Delagacton’ maumsmuc vl
BEntidad Federativa {Dlstrﬂo Federal vl

Talefono | 51238598

¢ -rnatt] | ercka@notrmail.com

Escolaridad, I Preparatoria vl
Aceptar | Cancelar |

Fig. 5.19. Pantalla para realizar {a alta de un alumno.

Una vez que se ha presionado el botén de “Aceprar”, se manda un mensaje avisando
que el alumno ha sido dado de alta en el sistema.
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Para dar de baja a un alumno se utiliza la siguiente pantalla (Fig. 5.20.), solo se debe
seleccionar el registro 2 borrar. Y presionar el botén “Aceptar”

wa L .
r'g" Administracinn

Sakr Edier Asignar

Por favor seleccione o registro del dumno a borrar

Bvpekar Covom Favgas

|2 Hortansta ¥argas Poco

Aceptar ' Cancelar[

Fig. 5.20. Pantalla para realizar 1a baja de un alumno.

Antes de realizar la baja del alumno del Sistema de Evaluacion se manda un
mensaje pidiendo la confirmacion.
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Para la modificacién de los datos de un alumno (Fig. 5.21), se selecciona el registro
a modificar y se presiona el botén “Aceptar”, posteriormente se muestran los datos
correspondientes al registro del alumno seleccionado y se modifican los datos necesarios .

w3 Administracion
Salr  Ediar  Asignar

Por favor seleccions el registro del alwmro:

Aceptar I

Eritka Ceron Varpa

Hortenzra Vavgas  Paco

Actualtzar I

Can:alarl

Cerva 1 2 Delegacion: Gustavo A Ma
Nombre. | Harensia Mesva Dalegacion. [Gustavo.l\ Hadero vI
Apdllide Poterno. | vargas Entidad Faderativa: | Distrito Fader

Apallido Materno } Paco Musva Entidad Federativa: |Dismm Federal vI
Ho. da Crunta: | 90235623 Telgforo: [ 52369878
Password: hola123 Escolandad: l Preparatoria

Caslle y numaro. Inde 73 Nusva Eseolaridad. | Preparstoria v |
Colomia | astro Popular ¢ -mail; l vpacog@hotm:

Fig.5.2!. Pamalla para la modificacién de datos de un alumno.

Una vez realizada {a modificacién se muestra una caja de didlogo, para indicar que
ha sido modificado en alguno de sus datos.
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Para la realizacion de la alta de un profesor se muestra la siguiente pantalla
(Fig.5.22)

[;EAdminislracion MEE

Solr  Edier Asignar

Clava del profesor ] E

MNombre Joaguin

Apellido Patemo. [ ceron

Apeliido materno | castio

Escolaridad [maestria ¥]
Especialidad” { Administracion de Unix
Catie p rumero: | Botivar 57

Colonia [ centra

Delegacion Icuaumemoc vl
Entidad Federativa: | Distrito Federal vl
Telefono. i 58963265

@ -manl | loaquinghotmail.com

Login Joaguin

Password I —
Ageptar I Cantelar

Fig.5.22, Pantalla para realizar ia alta de un profesor.

Una vez dado de alta en el sistema, se manda un mensaje al administrador de
“Profesar dado de alta ",
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Para realizar la baja de un profesor se utiliza la siguiente pantalla (Fig. 5.23.). El
administrador solo debe seleccionar el registro a borrar y presionar el botén de “Aceptar”.

:;E-":Adminislmcinn
Salr Eflar  Asignw

For favor salecciong ¢l registro del profesor a borrar:

B Loohady Homimder Audilo
H Maria Perez Rodriguaz
E Joaguin Ceron Castillo

N:eptari Cancelar i

Fig. 5.23. Pantalla para realizar la baja de un profesor.

Antes de borrar el registro seleccionado, el sistema pide confirmacién mediante una
caja de dialogo.
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Para realizar la modificacién de algunc de los datos del profesor, se debe
seleccionar el registro a modificar y presionar el botén de “Aceptar”, con el fin de que los
datos correspondientes a dicho registro se muestren en la pantalla para ser modificados y
finalmente se debe de presionar el boton “Adctualizar”. (Fig. 5.24.)

LT

w3 Administracion

Selr Edler Asighar

Por faver seleccionz ¢l registro del profesor

Aceptar l

LT

3 Joaquin Ceron Castiiio

Cancetar I

Actualizar I

Qo I Coloma (o
Nembra Wa-ﬂ?_.— Delagacion. W
Apellido Fatarno. W Nesva Dulsgacion. [mﬂ
Apallido Materno fRooriguez Ewded | DistoFedsr
Eweoleridad I_W Musgva Entidad W
Nusva Escolorided [Magstriz v] Telafome [Geeses
—— [Seierras oo oma (g
Calls 3 mumere lmg_

Logm mary

Password ‘ maryi 23

Fig. 5.24. Pantalla para realizar modificaciones en los datos de un profesor.
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Para asignar un alumno a un grupo se realiza mediante la opcion de “Asignacidn de
Alumnos ™ (Fig.5.25) en la opcion “Asignar " del meni principal

o]

] - - -
r-;: Administracion

Sefr  Edlar  Asigher

Plael: lma Traarnrupnsl
ilnneniena Vl Asignar l

Facultad.

Carrera. [ing en Computacion v|  Cancetar |
Mtera Alpabra =

GRUPOS

or

Grupo asignado. 201
Alumnio asignado | 0t

No. de lista l 1

Fig.5.25. Pantalla de asignacion de alumnos a grupos.
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Para eliminar ia asignacién se utiliza la opcién de “Des-Asignacion de Alumnos™
(Fig. 5.26)

F_:;Adminishm:iun
Salr  Edis  Asignar

Por favor seleccions ¢l registro del alurno an ¢l cual desea eliminar la asignacion

Foeo  Ceron Voees

Araptar l Cancalar '

Fig. 5.26. Pamalla para eliminar la asignacion de alumnos a grupos.
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Si se requiere asignar un profesor a un grupo se utiliza la opcién de “Asignacion de
profesores” y aparece la siguiente pantalla (Fig. 5.27). En ella se selecciona el plantel, la

facultad, carrera, materia y grupo correspondiente.

£T] P .
E";x"‘. Administracion

Calir Edler  Asignor
Pt R =] _rmeronos
Facultad W Asignar'
Carrera. W canr.o!arl
Materta. m

GRUPOS

) ey
2 Maria Perez Rodriguez

3 Joaguin Caron Custillo

Grupo asgnado. bt}

Profesor astgrado | 2

Fig.5.27. Pantalla de asignacidn de profesores a grupos.

v
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Para eliminar la asignacién de un profesor se utiliza la opcién “Des-Asigna
Profesor”, mediante la siguiente pantalla (Fig. 5.28.)

ou - .
[':':Aljmlnl‘.i"nl:lul’l
Sor  Eiwr  Asgner

Por favor saleccions 8l registro del profasor an 4! cual desea eltmnar la exignacion

Lictavdn Homades dwdcho

Acaptar I Cancelar I

Fig. 5.28. Pantalla para eliminar la asignacién de un profesor a un grupo.

Antes de eliminar la asignacion pide confirmacion mediante la siguiente caja de
didlogo (Fig.5.29)
[ contirmagion ‘MI=1F1

Esta saguro de eliminar la astgnacion

T omvceue|

Fig. 5.29. Caja de ditlogo para confirmacién.
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5.1.2  Médulo del Profesor.

Para acceder al médulo del profesor es necesario proporcionar login y password®’
mediante una pantaila como la que se muestra en la figura 5.30.

{‘3 Conlrol Profesor
Login lo
Password "

Fig. 5.30. Pantalla de acceso para el profesor.

Si los datos proporcionados no son correctos aparece una caja de dislogo®
indicando que los datos son incorrecios o si no s¢ proporcionaron se le solicitan
nuevamente al profesor.

Si los datos son correctos, aparece en la pantalla e! Memi Principal del profesor
como se muestra en la figura 5.31.

{:;Hﬁ-gmlm - Prohtsor !Elﬂ
|

" Tirvogure ecmen___ _

 Corsutar mactvos

& consutarista oe grupo

Acegis ’ Canceiar '

Fig. 5.31. Ment principal del profesor.

** Estos son propor dos por el odminisrrador del Sistema de Evaluacion.
" Como en el midulo del admmsirador
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Si se elige la opcion de introducir examen aparece la siguiente pantalla (Fig. 5.32),
en la cual se debe elegir el grupo correspondiente al examen.

L) .
Ea_.-._EGrupo a seleccionar

Por favor seleccion el grupo en ol que dasea mtroductr of examen.

SISTEMAS OPERATIVOS 502
| REDES 807

Introduycir amen | Cancelar I

Fig. 5.32. Panalla para elegir grupo en donde se introducira el examen.

Una vez seleccionado el grupo se muestra la siguiente pantalia (Fig. 5.33) para
introducir el nimero de preguntas y la descripcion del examen

Laartas pre3antas iz A cowerer el examer’ 17

LA £il30essT niion e 3ramen? i Frme: 23163

Freplai i Canréla I

Fig. 5.33. Panalla para introducir nimero de preguntas y descripcién.
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Una vez definidas, se presiona el boton “deeptar” y se procede con la captura de
cada una de las preguntas con sus respectivas respuestas y valores de las mismas, mediante
la siguiente pantalla Fig. 5.34.

Wi

[+

x

Tntroduzca la Pregursa 1 | Que es UML?

Mzerte ko respucsiag

Fespuesia | | Lenguaje de programaciom

balor de ia respuesta ] { 0

Respuesta 2 I Lenguale Unificado de Modetado

Valor de la respugita 2 I 1

Faspuesta 7 Fin protocoio

Yator de la veipuesta 3 [ G I

Aceptar I ,

Fig. 5.34. Pantalla para la captura de preguntas.

Una vez introducido el examen aparece un caja de didlogo como la Fig. 5.35.

) -
2 Examen en Sistemna

i
Examen en Sistema I
!
i

Fig. 5.35. Indica que ¢! examen ya esté dentro del sistema.

127




Andlisis de Resultados

Si en el meni principal del profesor se elige la opcion de “Consultar Reactivos™ se
muestra la siguiente pantaila (Fig. 5.36.), la cual presenta las opciones de “Traer Examen”,
“Eliminar Examen” y “Cancelar”, asi como, una lista de todos los exdmenes que
correspondan al profesor cuya clave de acceso comesponda al profesor conectado en el
sistema.

L) .
E‘-‘E Giupo u seleccionar

Salecctona al exanen o traer

012 Primer parcial da Fode

Traer Eamen Etiminar Examen I Cancalar |

Fig. 5.36. Pantalla para la seleccién de grupo.
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Si elige la opcién de “Eliminar Examen”, el examen seleccionado es borrado de la
base de datos junto con las preguntas asociadas.

Si elige la opcién de “Traer examen’ se muestra la siguiente pantalla (Fig. 5.37), en
la cual el profesor proporciona la clave de la pregunta y presiona el botén “Traer
Pregunta” para que la pregunta, junto con sus respuestas y sus valores se muestren y s¢
puedan modificar.

MODIFICACION ¥ CONSULTA DE EXAMEN

I- Quees ICP  cimve de Iz preguria 011
(" [oT_Profocolo de comumeacionss

" @ Sglos deuna instivaon

C @ Trafico ds comumucarionss

2- Esunatopologiadered:  clave dk la pregunta 012

" 0 Trange
C @ Esrele
C 0 Cader
Ftroduzca la elave de la pregunta oIl
FPregunta Es una topok
Respuestas Valor:
i- | Trimgulo [0
2. | Estrea [
3 | Crouter o
St | Artericr | Trasr progita | bodiper | Comceler |

Fig. 5.37. Pantalla para la modificacion y consulta de exdmenes.
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Si se elige 1a opcién “Consulta Lista de Grupo” del meni principal del profesor
aparece la siguiente pantalla. (Fig. 5.38.). En ésta pantalla se debe presionar el botén de
“Traer Grupos”, para que muestre todos los grupos correspondientes de acuerdo al plantel,
facultad, carrera y materia que haya proporcionado el profesor.

F..:i Consulta Lista de grupo

Selecciona los datos del grupo del cual desea la lista.

P (5255 snico |
Foeultad: WGON - l

Carrera: Iag. en Computacion w

Mataria { FLTRADOTMODULACION = |

Traer Grupas l Consultar Lisls I Cancelar|

Fig. 5.38. Pantalla para la captura de datos del grupo del cual se requiere la lista.
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Una vez mostrados los grupos, se elige uno de ¢llos para consultar la lista y aparece
la siguiente pantalla (Fig. 5.39.)

[l Consulta Listn ME|

Lista de atumnos di! grupo. Flitrado

[ Erch Govony Nipen

0} Andres Falcon  Garela

Mostrar Calfeacion Cancetar I

Fig. 5.39. Pantalla que muestra Ia lista de alumnos de la materia de Filtrado.

En esta panialla es posible mostrar la calificacién del alumno presionando el botén
“Mostrar Calificacion” para que aparezca la siguiente pantalla. (Fig. 5.40)

[3 Lista de Caliticacivnes
Caltfleaciomes del clurig Andres
1Clava Al 77
i
i
Led | i
Celificacton a modificar ‘ 10
Hola 48 Respuastas [ Traer Cakfication I Modificar Cafficaclon | Cancatar l

Fig. 5.40.Pantalla para mostrar la calificacién.
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En la Fig.5.40. se muestran todas las calificaciones correspondientes al alumno
seleccionado en la Fig.,, 5.39. en esta pantalla es posible modificar la calificacién del
alumno y mostrar 1ambién su hoja de respuestas, mediante el uso del botén “Hoja de
Respuestas ", el cual al ser presionado muestra la siguiente pantalla. (Fig. 5.41)

t;: Hoju de Respuestas

A continuacion 3¢ nuestran la respuesta correcta p la dada por el ahrno

RESPUESTA CORRECTA RESPUESTA ALUMNO

Cantalar I

Fig. 5.41. Muestra la hoja de respuestas.

Esta pantalla es muy util cuando se requieren hacer aclaraciones con el alumno, ya
que ¢} sistema muestra de un lado la respuesta correcta y del otro la respuesta dada por el
alumno.
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5.1.3  Modulo del Alumno.

Para acceder al médulo del alumno es necesario proporcionar niimero de cuenta y
password mediante una pantalla como la que se muestra en la figura 5.42.

|
E.": Conirol Alumno !E’n
Ne. de cuenta. ’ 80089563

Password: | i

Aceptar I Cancalar I

Fig. 5.42. Pantalla de acceso para e alumno.

Una vez que se han proporcionado los datos correctos, se muestra una pantalla
(Fig.5.43.) en la cual estan todos los grupos de las distintas materias en las que se encuentra
inscrito. En ésta pamialla debe elegir un grupo en el cual va a realizar el examen y presionar
“Aceptar”.

E-g Matarias inscritus !Elﬂ I
Selecttone & grupo & & qua va @ realizar al examan
Matera 7
ALepiar Cantelar l

Fig. 5.43. Muestra materias y grupos del alumno.
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Después el sistema le preguntara la clave del examen® mediante la siguiente
pantalla (Fig. 5.44.)

ECIBVE del examen e [_ o] x|

Qual ¢s ta clave del excomen a realaar? | o1

Aceptar Cancelar i

Fig. 5.44. Pantalla para ingresar la clave del examen.

Si la clave proporcionada es correcta, entonces se muestra el examen a contestar. En '
éste examen (Fig. 5.45) el sistema muestra en grupos de tres las preguntas y sus
correspondientes opciones de respuesta. El alumno puede navegar hacia delante o hacia
atrds para ver todas las ternas de preguntas.

[-1E1]

ZXANMEN DE LA MATERA Rade: DIL GRUPQ 606

DETRUCCIGAES For frver paliseung bt vasput ity corracia 7 prasicow ol botom de Bunar Exomen
1e Que s ICP

" T Petoeolo de comumicadionns i

@ N oo Suzieion 1

B Tgka de comasocacoms

2. s v tipnlogia da ved '

3 anpe

o Eralle

Ao | o] ]

Fig. 5.45.Pantalla para mostrar el examen.

7 Esta clave es previamente proporcionada por el profesor .
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5.2 Pruebas del Sistema

Una vez terminada la programacion del Sistema de Evaluacidn fue necesario definir
un plan de pruebas con el propdsito de conocer el desempeiio de éste frente a los usuarios,
Ademds de conocer diferentes opiniones sobre su implementacion, use y funcionalidad.

Es necesarioc mencionar que el trabajo de programacion se realizé en un servidor
SUN con sistema operativo Solaris 2.6 y en Windows 93.

Las pruebas se hicieron en computadoras con Windows 95 y 98, con navegadores
Explorer y Netscape. Se eligié esta plataforma para trabajar con el Sistema de Evaluacion
debido a que es la mas comercial para los equipos cliente.

Plan de pruebas del sistema.

El plan de prueba se divide en tres etapas, una para el médulo del administrador,
otra enfocada al méduto del profesor y una dltima dirigida al médulo del alumno.

Administrador.

En cuanto al moédulo del administrador se solicité ayuda a un compaiiero
familiarizado con los sistemas de informacion y la administracién de los mismos. El plan
de pruebas consistié en :

® Se le proporcionaron por escrito una lista de planteles, materias, grupos, protesores y
alumnas para dar de alta, baja y modificar en el sistema,

e Se le mostro la pagina principal del Sistema de Evaluacion y la ayuda en linea del
mddulo del administrador.

Se le proporciond un login y password para el acceso al Sistema de Evaluacion .

Finalmente se procedi6 a realizar las altas, bajas y modificaciones de los planteles,
materias, grupos, profesores y alumnos proporcionados en el primer punto.

® Se le pidid su opinién acerca del Sistema de Evaluacidn .
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Profesor.

En cuanto al plan de pruebas del profesor se solicit la ayuda de un profesor de
nivel medio superior, para que realizara la introduccién de un examen de 10 preguntas
generales a través de fnterner. El ptan de pruebas consisti6 en:

e Explicarle al profesor €l propésito y funcionamiento del sistema y mostrarle la ayuda en
linea.

® Proporcionarle un login, password, grupo y materia para introducir el examen.
Finalmente el profesor procedio a la introduccion del examen,
o Se le pidid su opinidn acerca del Sisrema de Evaluacion .

Alumno.

El plan de pruebas censistié en conseguir un grupo de 5 personas dispuestas a
realizar un examen a través de /nterner. Es preciso mencionar que el lugar de pruebas fue
un Café Internet, solicitando a estudiantes de diferentes carreras, todos de nivel superior,
realizaran un examen de conocimientos generales de 10 preguntas.

El plan de pruebas consisti6 de los siguientes puntos:

® Primeramente se les explicé brevemente el propésito y funcionamiento del sistema. Se
les proporcioné a cada uno un nimero de cuenta y un password para el acceso, ademds
de un grupo y una clave de examen.

¢ Después se hizo un preexamen de prueba para asegurar que cada uno de cllos habia
comprendido las instrucciones. Durante éste preexamen de pruebas la opeion de pedir
ayuda estaba permitida.

e Una vez terminado el preexamen de prueba. Se procedio a realizar el examen. Durante
la realizacién de este examen los alumnos no tuvieron ningin tipo de ayuda, excepto la
ayuda proporcionada en linea.

e Finalmente cada uno de los esmdiantes dio su opiniéon acerca del Sistema de
Evaluacion.

5.3 Conclusiones de las pruebas del Sistema.

Ei resultado de las pruebas del sistema fue favorable para este debido a que todas la
opiniones fueron constructivas.

La persona que realizo las actividades del administrador, dijo que el sisterna estaba
estructurado  organizadamente y permitia realizar las funciones de administracién
facilmente.

En cuanto al profesor, éste mostré un gran interés en la forma en la que trabaja el
sistema y manifestd su opinién argumentando que la tecnologia actualmente esta creciendo
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a pasos agigantados y esto del Jnterner también. Menciond que es una buena forma de
aprovechar el tiempo al realizar exdmenes fuera de clase y durante las clases ordinarias
explicar temas. Ademds le parecié muy til que el sistema calculara {a calificacion del
alumno y asi €| tuviera la opci6n de modificar la calificacion de éste, ya que algunas veces

considera que los alumnos ganan 1 6 2 puntos mas si realizan las tareas y trabajos a lo largo
del curso.

Por otro lado los estudiantes opinaron que es una buena forma de realizar examenes
¥ a ninguno se le dificulto el funcionamiento del sistema, Ademas les parecioé de gran ayuda
que el sistema proporcionara la calificacién inmediatamente y no tuvieran que esperar a la
siguiente clase para conocerla.
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Capitulo 6. Conclusiones.

Durante el desarrollo de esta aplicacion, se presentaron algunos problemas que
deben tomarse en cuenta durante el andlisis de cualquier sistema, ya que esto afectard
directamente el desarrollo y posteriormente la implementacién. Estos problemas son de
orden tecnolégico y econémico principalmente como se detalla a continuacion.

Dentro de los problemas del ambito economico, hubo la necesidad de delimitar e}
alcance de la aplicacién debido a que los requerimientos que en un principio se
contemplaban para el Sistema de Evaluacion iban mas alla del propdsito de esta tesis y esto
implicaba el consumo de un mayor nimero de recursos humanos y materiales.

Dentro de los problemas de orden tecnologico se tiene por un lado, el vertiginoso
avance de las tecnologias, que en este caso se vio claramente reflejado en el constante
cambio de versiones del lenguaje Java y en la visualizacion de los appiets dentro de los
diferentes navegadores. De forma particular éste problema se soluciond utilizando
plugr‘nsﬁ, los cuales permiten visualizar dentro de cualguicr navegador un applet de la
misma forma en la que se observaria en e} .'.zpjp:n’em’ewer6 sin importar la plataforma. Para
hacer uso de los plugins fue necesario instalar un convertidor de paginas H7ML Hamado
“RunHTMLConverter", que es el encargado de incluir el plugin dentro de la navegador y
visualizar perfectamente los applers del sistema.

Este problema de instalacion de software adicional al JDK (“Java Developer Kit”)
debe tomarse en cuenta para el desarrollo de sistemas y para la evaluacién de los pros y
contras en la seleccién del lenguaje, de acuerdo a la aplicacion que se quiera realizar, ya
que ésta adicion elimina una de las principales caracteristicas de Java, la multiplataforma,
debido a que los plugins dependen enteramente del sistema operativo de la maquina en que
se deban de instalar. Sin embargo, esto se puede solucionar proporcionandole al usuario
una lista de plugins para diferentes sistemas operativos y asi €l elija el que se adecue al
suyo propio. De ésta forma se garantiza la funcionalidad del sistema sin modificar nada en
cuanto a la programacién; también se puede solucionar comprando de algin vendedor
externo librerias escritas cien por ciento en Jave & pagar por ¢l uso de aplicaciones
distribuidas. Otro ejemplo similar fue la instalacién del JDBC Thin Driver de Oracle. el
cual contiene las clases escritas en Java puro, que permiten realizar la conexion ligandolas
¢on los programas de la aplicacion en Java y con el manejador de base de datos.

De lo anterior. se deriva ahora otro problema con el cual se enfrentd durante el
desarrollo de esta tesis. Si bien existen soluciones alternas, éstas implican un costo
adicional, que por lo general es alto. Por otro lado, aunque el kit de desarrollo de Java es de
distribucion gratuita, el manejador de 1a base de datos Oracle, los drivers para la conexién,
la infraestructura necesaria v los centificados para garantizar la seguridad de los applets no
lo son.

* Un plugin 5 un programa exierno, que se instala en ei cliente y se irvoca por el navegador,
¢ £ applerviewer es el visualizador nasivo de Java para appitts.
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En conclusién podemos decir, que de forma personal el estudio del lenguaje Java
me ha sido de gran utilidad en el 4mbito laboral Ja que las tendencias de las aplicaciones
del tipo eBusiness’®, eComerce”', DotCom™, B2B”, CRM'*, etc. que son términos acufiados
para los diferentes tipos de aplicaciones de negocios sobre Infernef se estin desarrollando
en su mayoria en Juva. También de manera pretenciosa se espera que éste trabajo sirva
como material de apoyo y consulta para personas con inquietudes en el desarrollo de
sistemas en lenguaje Java que interactiien con un manejador de base de datos.

" Aplicaciones de negocios sobre Interner.

" Aplicaciones de comercio electrénico sabre Internet.

" Empresas con aplicactones varras sobre internet {.com).

* Aplicaciones de megocios a negoctos (“Busines to Busings "),

" Aplicaciones de manejo de relaciones con el cliente ("Customer Relationship Manager "}
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